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ę punktów odpowiadającą danej nagrodzie, 








wypełnij kupon który znajdziesz w pudełku z grą Długopis 
(zaznacz nagrodę i wpisz swój adres) włóż wszystko 





(punkty i kupon) do koperty i prześlij na podany adres, kubek A 
a my wybraną nagrodę prześlemy pocztą. / 3 pkt 8 pkt 12 pkt 15 pkt „BB Ą ł 
www.mightandmagic.com www.mirage.com.pl 


IBU 
a 























R WBA 0WWEKMIE : 


k 
- 


DOSKONAŁA 

PROPOZYCJA NIE TYLKO 
DLA MIŁOŚNIKÓW 
ONION 


+ Nad tajemniczą krainą 

powoli wstaje słońce. Cała 2 

przyroda powraca da dzien<" - 

„ nego życia. Ze snu KZ JC 

1 nie ty Ig l! mieszkańcy 

+  Erathii jak SI 1 SESAJNCZ 

ale także „dzikie bestie, pot- 

NAOs Z olbrzymie smoki oraz 

h WZW CYC Ró Hokuakasi 

7, naszej wielkiej przygody. 

(2 92% P Dzięki SC SBE 

AZ serii Mi Ń CWUCIC 

Resch 8/10 ADCZ O kj art 
SZEW wspaniałego kli- 
RCI KA Ta gra RPG 


Sow 8/10 . » jest najstynniejsza w swoim 
A | ż gatunku. Seria Might © 
Magic przez wiele lat zyskała 

gic p 4 


s masy ZETA Dołącz 
M DECWOCEĆ e WDR WE LIRC LIC W LIE WZ LIE W LIRC WO LIG WE Liar WE Lic W La" WE Li W LIG WC LIWO A WELT WO DA CU Y do nich i Ty! Przenieś Się w 


WKRÓTCE KOLEJNE WIELKIE HITY W ZASKAKUJĄCYCH CENACH [ll ; świst smoków, czarno. 
a ń księżników I mrocznych 


; ofe aecioów | r z o tetCe 
BHEROPNJJ| : Dziś specjalnie dla Ciebie 


izomeru  „ : A. 
"uswakycaw A  | Might G Magic Z w nowej, 


| Pe BAT AWOCA „5. 
Reż W”! I LAW yo z LJ bi a U | 
XW: s Super niskiej cenie. . 


Opinie prasy: 


y Gra Miesiąca 
4 lz 


CLK) 0 


Gra Miesiąca 
INA 5 5 












uwa > 4 
c 8 ?) - 









.' ny s6 
s EZ „ 


* eM 
RM A 


. 7 o ( Ra Byc Ą 
ko ” o . i > i. h 0 4 | 2] * 
a BB mg. . OSW "zg 
R [ 3 SR 5 "TR. 
53 * 40 k PO af + 
R. „ <R © * 1:3 i 
) w Bu ra R : ? 
” 3 a 7 P> ry 4 a ; 4 y 
. ż - Ę 4 A 1 h a Ę - J PA 4 Ay " a 
, 5 s a 4 "z p , b 3 4 inos 
| "a, Jo zdc4427 zdn%) | a DE "= 
7 "W MOMIU sóMeSINMK O MAME , ? WUS KATE | A R 
7 U 5TZ za ka E > © —ę jĘ 
LJ 4 


* 1999 The 3DO Company. All Rights Reserved. New world Computing. 3DO, and tholr rospiectiw dj www.mirage.com.pl 
HU) NE m - mum 


; logos, are trademarks and,or service marks of The 3DO Company In the U 8 und olor counirk ; ma = NG 
NFW c RI nn HILL. 3 Al! other trademarks bełong to thesr respactive owners. Now world Compulmig is m cwiston of The |=" = TT "— "TZ" 
3DO Company. 3Dfx Interactive, Inc. is © 1998. The 3Dfx Interaciwve logo is a regrderocl tradlowunk 


Ak. 
x. 
p. Pe 

> 








of 3Dfx Interactive, Inc. in the USA anc in other select countries. All nghls rosuryod 
Dystrybucja w Polsce: Mirage Media s.c 


AUTORYZOWANE SKLEPY: BRODNICA: "CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: "AMIKOM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 tel. 0-85 654-54-81 ; ŁOMŻA: AMIKOM” ul. Sikorskiego 126 b tel. 0-86 21-69-810; OLSZTYN: "CONTRA" 
ul. Piłsudskiego 46 D.H. "B..M.”, SIEDLCE: "AVC" ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27, TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMAX" ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02; TORUŃ: "CD-MEDIA * Szosa Chełmińska 155 tel.0-56 66-01-636; WARSZAWA: 


COMAT" Al.Jerozolimskie/Jana Pawła II pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 0-22 630-29-73; "COMAT" ul.Widok 19 (wejście od strony Al.Jerozolimskich - vis a vis budynku Uniwersalu) tel. 0-22 827-07-09; "PROABIT" ul.Pańska 97 tel.0-22 654- 
76-65; "EXPERT-GLOBUS" Hala Banacha; SPRZEDAŻ HURTOWA: WARSZAWA : 'ARD-SOFT" ul.Łopuszańska 117/123 tel.0-22 678-72-63; "PLAY" ul. Potocka 14/2 tel.0-22 833 08 09; GDAŃSK: "TOP 4' ul. Olsztyńska 3 tel.0-58 557-13-11; KRAKÓW: 
"TOP 4' ul. Przemysłowa 12 tel.0-12 656-13-98; "GIGA" ul. Daszyńskiego 16 tel.0-12 423-11-37; KATOWICE: "SCANMET" al.Roździeńskiego 188 tel.0-32 203-94-46, OSTRÓW WLKP. "TECHLAND" ul.żółkiewskiego 3 tel.0-62 73-73-747. 

SIECI SKLEPÓW: AUCHAN, CARREFOUR, EMPIK, EXTRAPOLE, GEANT, LECLERC, MAKRO CASH AND CARRY, MEDIA-MARKT, NTT SYSTEM, OSCAR, REAL, TESCO, VOBIS. 
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Adrianna Biedrzyńska, Gabriela Kownacka, 
Emilian Kamiński, Władysław Kowalski, Wiktor Zborowski 


w największej przygodzie Twojego życia 














GRA OTRZYMAŁA 
WIELE NAGRÓD 
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GRY KOMPUTEROWE 
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MACHINA 
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Pół roku zajęło nam stworzenie polskiej wersji gry. która. jest największą i najbardziej złożoną 
produkcją w dziejach gier komputerowych. Kilkadziesiąt osób bez ustanku pracowało nad tym aby 
Torment przemówił do Ciebie w Twoim ojczystym języku i aby było to doznanie jakiego dotychczas 
nie przeżyłeś. Wreszcie będziesz mógł się zagłębić w ogromny świat Płanescape. Wierzymy, 
że przyjemność z gry przewyższy wszystko co do tej pory poźżnałeś. 


Dlaczego musisz mieć Planescape: Torment: 
+ Jest to najlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku, jak i dla nowicjuszy. 
+ Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonałe tłumaczenie sprawi, 





NEW S$ SERVICE że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. 
5/1 n * Jest największą i najbardziej złożoną produkcją w dziejach gier komputerowych, 
a wykreowana wirtualna rzeczywistość jest najbliższa ideałowi. 
+ Zajmuje 4 płyty GD wypełnione po brzegi ogromnym, niesamowitym światem. 
ŚWIAT GIER + Pudełko z grą wypełnione jest rzeczami, które pozwolą jeszcze lepiej poczuć klimat gry. Znajdziesz 
KOMPUTEROWYCH w nim obok 4 płyt GD i obszernej instrukcji podkładkę pod mysz, słownik świata Planescape, 
plakat/mapę oraz oryginalną koszulkę (wybierz grę z koszulką w Twoim rozmiarze - oznaczenie na 
4, 4, 5 /5 pudełku). Wszystko to za cenę normalnej gry. 


+ Kupując jedną grę bawisz się kilka razy lepiej i dłużej niż wieloma innymi! 
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Torment to obowiązkowa pozycja 
w. Twojej kolekcji gier komputerowych. 


Z tego zakupu będziesz naprawdę diugo zadówolony. 
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Tylko w Polsce wyjątkowo 
ekskluzywne wydanie gry 
zawierające dodatkowo: 


oryginalną koszulkę, mousepad, 
plakat i słownik terminów świata 


Planescape. 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 
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www. edprojekt.com 


INVICTUS 


OLEJU ZNAC) 
z | rą strategiczną. 
Jakó wybrany przez 
gretkich bogów 
śmiertelnik, zosta- 
jesz zamieniony 

w herosa i rzucony 
w wir porywających 
IRA 

Gra zostanie opra- 
cowana w całości 
po polsku i wydana 
będzie na 2 CD 


w cenie 79 zł! 
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Witamy w piątym numerze „GK” w tym roku. We wstęp- 
niaku, niejako z obowiązku wypada wytłumaczyć się z 
żartów zamieszczonych w numerze kwietniowym i poin- 
formować o wszelkich zmianach w wydaniu aktualnym. 

Zacznijmy od żartów. Hmmm, doprawdy niewiele tego było, a 
mówiąc szczerze, nie było żadnego. Pozwoliliśmy sobie tylko na 
jeden wybieg, który w przypadku niepowodzenia można było po- 
traktować za żart. Chodzi oczywiście o Edycję DVD naszego ma- kióimim 
gazynu. Najszczerszą prawdą jest fakt, że taki projekt został 
przedsięwzięty. Ogłosiliśmy, że pierwszy numer z krążkiem DVD h | 
ukaże się w już w maju, nie wierząc jednak do końca w to, że ter- ; | 
min ten zostanie dotrzymany. Tak więc żartowaliśmy, że Edycja © WAN 
DVD ukaże się w maju, ale za to w czerwcu, tuż przed wakacja- AFTI 
mi, szczęśliwi posiadacze czytników DVD otrzymają przeolbrzy- L SEE 
mią porcję atrakcyjnych materiałów — zabawy po uszy! Również i 
dla tych, którzy w wakacje będą siedzieć w domu, możemy pole- 
cić jedną z atrakcyjnych gier, które mamy do rozdania za darmo 
w naszej wielkiej akcji prenumeraty — piszemy o tym na stronach 73, 74, 75. 

Poczynając od tego wydania znikają stałe działy „Paszczury” i „Wywiady”. Nie 
oznacza to jednak, że nie będą się one pojawiały okazjonalnie. W tym numerze, ale 
tylko w wydaniu z CD, atrakcyjna książeczka z solucjami do dwóch gier: „The Sims”, 
„Nox” — „mocna rzecz, czysta akcja”. Możecie być pewni, że tego typu przedsięwzięcia 
będą kontynuowane i znajdą się tam same hity! 

Na koniec, małe udogodnienie dla wszystkich internautów. Na adres mejlowy: 
reklamacje©Qcgs.com.pl można kierować wszelkie zapytania i reklamacje 
dotyczące zamawiania numerów archiwalnych i prenumeraty. 
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REDAKCJA MIESIĘCZNIKA „GRY KOMPUTEROWE” OGŁASZA NABÓR NOWYCH RECENZENTÓW. WARUNKI: MIEJSCE 
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32 Aztec PL 20 The World Is Not Hardware 

10 Heart Of Stone Enough Rozwiązania konkursów 
24 Hitman: Codename 47 34 Warlords: Battlecry Listy 

30 Icewind Dale 33 Wehikuł Czasu Na CD 

12 Loose Cannon POR AD Na Wesoło 

28 Project IGI CC ORSAC Oko: Promocja Prenumeraty 
36 The Elder Scrolls 3 a SOL W SZĄ Retro 
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CaC: Tiberian Sun - 
Firestorm 

Creatures Adventures 
Die Hard Trilogy 2 
Edgar Torronteras' 
Extreme Biker 





Evolva 

Faust PL 
Formula 1 2000 
Jane's F/A-18 
Need For Speed: 
Porsche 2000 


Shanghai: Second Dynasty 
Shogun: Total War PL 
STCC 
Tarzan 
Thief li: The Metal Age 
Traitor's Gate 
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Gry Komputerowe Maj 


WWO (a 


15SN 1230-9044 
INDEX 324329 
NUMER 5/2000 (70) 
LO 


WYDAWCA 
CGS Computer Studio 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel. (0-22) 815-42-20 (9-17) 
fax (0-22) 812-68-29 
e-mail: gk©cgs.com.pl 
http://www.grykomputerowe.pl 


RĘDAKCJA i 
Marek Suchocki (red. nacz.) 
Dariusz Kazik (z-ca red. nacz.) 
Michał Bakuliński (red. prowadzący) 
Romuald Wawrzyniak 
Krzysztof Kiełmiński (CD Manager) 
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WSPOŁPRACA 
Bartosz Nuckowski (Bartek), 
Jacek Pietruszczak (Baron Jack), 
Patryk Leszczyński (gRoovy), 
Piotr Stasiak (Piotres), 
oraz (Gruby) 


PYŁ (ALA CY21U, A AE 
Przemysław Gorący 
pgoracy©cgs.com.pl 


KOREKTA _- 
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ŁAMANIE 
Computer Graphics Studio 


Elanders, ul. Szpitalna 6 p. 8 
00-031 Warszawa 


__KOLPORTAŻ OGÓLNOPOLSKI _ 
RUCH S.A. O.K.D.P. 


SEREM 2.11. (011/14:7.7- WARADESEMA 
Reklamacje i zapytania 
przyjmowane są: wtorek i 
czwartek w godz. 11-17 
pod tel. (0-22) 815-42-20 
lub: reklamacje©cgs.com.pl 


Reklamy przyjmowane są w 
redakcji. Za treść ogłoszeń 
redakcja nie odpowiada. 
Redakcja zastrzega sobie prawo 
skracania i adiustacji materiałów. 
Nie zamówionych materiałów 
redakcja nie zwraca. 
Wszystkie użyte znaki firmowe i 
towarowe są zastrzeżone. 


__—CG5 COMPUTER STUDIO 
jest wydawcą tytułów: 
COMPUTER ARTS 
PLAYSTATION MAGAZYN 
WCWI KYLIE 
PSX FAN, TOTAL PLAYSTATION 


W tym wydaniu są artykuły tłuma- 
czone i reprodukowane z miesięcznika 
PC Gamet, które prawnie należą do 
©Future Publishing Limited, UK 2000. 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 









Najlepszy symulatar kosmiczny wkracza w strefę przy. = 
| na 3 płytach CD, pa polsku i za 739 złotych! 








ż zaa: nadchodzi czas na najlepszy symulator CENIE 
erami Kosmicznego myśliwca i daj się ponieść wiry 
vką jest przyszłość ludzkości. Bądź * Zła Fre 
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i wielkiej wojny w której 
e jest już coraz bliżej... 
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©1939 Volition, Inc. FreeSpace, Interplay, logo Interplay i „By Gamers. For Gamers." są znakami handlowymi Interplay Productions. Volition i logo Volition są znakami handlowymi Volition, Inc. 
Wszystkie inne znaki handlowe są zastrzeżone i należą do ich prawnych właścicieli. Wszelkie prawa zastrzeżone, Wyłączna dystrybucja w Polsce CD Projekt. 
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W tym miesiącu konkurs na najlepsze demo RP 












nowanie wygrał „Need For Speed: Porsche 2000”. Poza 
tym czeka na Was cała masa innych wspaniałych dem, 
„drivery do kart graficznych, patche do gier, oraz nowy 


dział z Tipsami. 
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ELECTRONIC ARTS 
P200, 32MB RAM, WIN 95/98 


piękna grafika, a przede wszy- 
stkim wysoki realizm czynią z 
niej najlepszą samochodówkę, 
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gie trasy, nie ma w niej ża- - 
dnych zbędnych udziwnień, 
ale przede wszystkim ma w 


M Płytka pracuje tylko w 
środowisku Windows 95/98. 


M Wszystkie zawarte na CD 
programy sprawdzone zo- 
stały pod kątem poprawne- 
go funkcjonowania i 
istnienia wirusów. 























M Redakcja „GK” nie ponosi 
LIEGE LATARNIE 
ty, wywołane niewłaści- 
wym postępowaniem z 
programami umieszczonymi 


na płycie. 


M Jeśli masz problemy z 
uruchomieniem, zwróć 
uwagę na: — wymagania 
sprzętowe programu — to 
czy masz aktualną wersję 
Direct X — lub sprawdź go 
na innej konfiguracji PC. 


M Jeśli mimo to nie możesz 
skorzystać z CD, skontaktuj 
się z nami. Na Wasze pyta- 
nia odpowie red. Krzysiek 
Kiełmiński. Dyżuruje on w 
poniedziałki i czwartki w go- 
U rZEZId WAU OBIE 
rem tel. (0-22) 815-42-20. 





rzecz jasna o multimedialną 
encyklopedię motoryzacji 
umieszczoną na krążku wraz z 
LEM ACE UW CE TUZ] 7a 


Oto najbardziej soczysty kąsek w którą dotychczas grałem. sobie klimat, którego tak bar- wiele filmów video i setki 

na dzisiejszym talerzu. Jeśli o „NFS: P2000" bardzo przypo- "dzo brakowało w częściach II, zdjęć. Demo pozwala nam 
mnie chodzi, to już dzisiaj mina pierwszą część serii. Po- Il i IV. Demo pozwoli ocenić „tylko” pojeździć maszynami. 
przyznałbym tej grze siada takjakona Wam zachowanie Porsche 911 _ Slińcie się już teraz, bobasy! 





tytuł Gry Roku (0%,  „otwarte”,dłu- _ na jednej z tras. W pełnej 
2000. Mno- | 4 pre wersji w wielkim hanagrze 








CLA stoją obok siebie tak KLAWISZOLOGIA: 

la | niesamowite zabawki jak: KURSORY GÓRA/DÓŁ - przy- 
Porsche 350 1600 śpieszanie/hamowanie 
(wyciągający zaledwie 150 KURSORY LEWO/PRAWO - lewo 
COO WALA ALEK FLIH BUENO | 
piekielnie brzydki Porsche 914, SPACJA - ręczny 
o niebo ładniejsze 924i1928.W  A-bieg w górę 
komercyjnej edycji gry Z - bieg w dół 
znajdziecie także element C - kamera 
doskonale znany wszystkim BULLET 
WCZULOLEUUoaz(d[H L - światła 
będący znakiem firmowym - sygnał 





serii „Need For Speed”. Chodzi 


I - patrzenie w prawo 


aw PBL JE Ss PROJ w. JE dt 


IP/ Dystrybucja w Polsce: IPS Computer Group Sp. z o.o. 
02-916 Warszawa, ul. Okrężna 3. 
COMPUTER 


SM Tel. (22) 642 27 66; 642 27 68. Fax: (22) 642 27 69. 


GROUP s... 


m 4 i 


w” | 
Odwiedź nas w Internecie: 


Oprogramowanie i dokumentacja © 2000 Electronic Arts Inc. Wszystkie prawa zast 1e. Electronic Arts, logo Electronic Arts, 
EA SPORTS i logo EA SPORTS są znakami towarowyrni lub zastrzeżonymi znakami ta 1ach Zjednoczo rych iAub innych kra- 
jach. EA SPORTS jest oddziałem firmy Electronic Arts"" Inc. Wszystkie pozostałe znaki towa 


rowe stanowią własność odpowiednich firm. 
a 2 Al A EWIE 


5 | a. 


TUTOTE 


ZYSKUJESZ: PN AGAÓ NAW, 
+ OTRZYMASZ SWOJĄ GRĘ PIERWSZY KA 
E cap rę zany EXTRA PREZENT 





LA PRZY WJ TYLKO: 1 | | | | : 


JSHIUEE 


I: I 


LUCASARTS 
PII 266, 64MB RAM, KARTA 3D 


_ Po serii zręcznościówek, pa- 
WWCĘJ KITY CY OCH 
wili zrobić coś innego. „Force 
Commander" jest znakomitą 
strategią czasu rzeczywiste- 
go, osadzoną w realiach 
„Gwiezdnych Wojen”. Naj- 
większymi jej plusami są 
piękna, trójwymiarowa grafi- 
ka, oraz przyjazny interfejs. 





To jedna z najwartościo- 
wszych pozycji w dorobku 
LucasArts. Stratedzy górą! 








DUAN 
P233, 32MB RAM, WIN 95/98 


_ W tej grze sterujesz grupką 
„dopalonych genetycznie” 
istot, które muszą zlikwido- 
wać rozmnażające się w za- 
straszającym tempie mutan- 
ty. Jest to połączenie gry 
TPP ze strategią. Jako do- 
ele WU EYAL 5 
rowania na raz czterema 
istotami. „Evolva" to bardzo 
przyjemna, nowatorska gra. 
UEEUYSCEAWZA ALU 
ceniącym odjazdową grafikę 
i dobrą zadymę. 





ANAL 


„KLAWISZOLOGIA: 


KURSORY GÓRA/DÓŁ - ruch do 
tyłu/do przodu 

KURSORY LEWO/PRAWO - 
strafe w lewo/w prawo 
LEWY CTRL - chód 

RUE TŁE U 

|aUEKC 

1 do 0 - wybór broni 

M - włącza mutator 

T - zgrupowanie 

H - rozgrupowanie 

F1 do F4 - wybór postaci 


TAB - tryb komend . 


Q - najlepsza postać 

P - pauza 

O - cele misji 

P - podnieś/upuść 

F11 - ruch kamery 

F10 - zakończenie misji 

+/- na klawiaturze numery- 
cznej - zwiększenie/zmniejsze- 
nie jakości obrazu 








INFOGRAMES 
P233, 32MB RAM, WIN 95/98 


Niesłychanie zabawna i wcią- 
gająca wyścigówka. Kieruje- 
my w niej najróżniejszymi ro-_ 
dzajami Volkswagenów. Mo- 
żemy ścigać się zwyczajnymi 
Garbusami po normalnym to- 
rze, jak również wsiąść do 

- Volkswagena-Monstera, który 
na specjalnej trasie, swymi 
wielgachnymi kołami zgniecie 
każdego przeciwnika. 


KLAWISZOLOGIA: 
KURSOR GORA/DOŁ - przyśpie- 
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BEETLE GRAZY CUP 





SAUL E 

KURSOR LEWO/PRAWO - skręt 
w lewo/w prawo 

PRAWY CTRL - hamulec ręczny 
J - klakson 

1 - zmiana widoku kamery 





NALF- 





LIFE: 





OPPOSING FORGE 


SAT 
P166, 32MB RAM, WIN 95/98 


Jeżeli zdążyliście już przejść 
kilka razy pierwszą część 
„Half-Life”, to teraz macie 
LG ERE MY CISIEFA 
jednego z najlepszych dodat- 
ków do tej gry. O ile w zwyk- 
tej wersji wcieliłeś się dr 
Freeman'a o tyle w „Oppo- 
sing Force" kierujesz poczy- 
naniami zwykłego żołnierza. 
Zrobimy tu ordnung! 


KLAWISZOLOGIA: 

W/S$ - ruch do przodu/do tyłu 
AJD - strafe w lewo/w prawo 
Spacja - skok 

C-kucanie |. 
PgUp/PgDown - płynięcie do 





góry/ do dołu 

ALT - strafe 

NUI CJ 

RPM - atak 2 

R - przeładuj broń 

E - użycie przedmiotu 
Shift - chód 

F - noktowizor 

1 do 5 - wybór broni 
[/] - następna/poprzednia 
broń 





RALLY MASTERS 





INFOGRAMES 
PII 266, 64MB RAM, WIN 95/98 


Nasz redakcyjny wywro- 
towiec i spec od samocho- 


dówek, Krzychoo w jednej 
osobie tak oto rzekł do nas, 
Wiernych z wysokości 
swego fotela Pierwszego 
Kierowcy RP... 

„Oto symulator rajdowy, któ- 
ry ma wszelkie predyspozycje 
do tego, aby zepchnąć „Rally 
Championship" w bezdenną 
otchłań. Zachowanie samo- 
chodu jest bardzo realisty- 
OKE SCO ŁO 
różni się tym, z czym mieliśmy 
do czynienia w produkcji Eu- 
ropress. Polecam!” 





ROLLCAGE STAGE 2 


PSYGNOSIS 
P233, 32MB RAM, WIN 95/98 


Jadąc pojazdem Rollcage nie 
musimy bać się dachowania. 
Mają one bowiem tak wielkie 
koła, że przewyższają one swą 
wysokością cały samochód. 
Konstruktorskie fanaberie! 


KLAWISZOLOGIA: 
KURSORY DO GÓRY/DO DOŁU - 
przyśpieszenie/hamowanie 
KURSORY W LEWO/W PRAWO 
- skręt w lewo/ w prawo 
SPACJA - hamulce 





1/2-fire 

NUMPAD + / - - przybliża- 
nie/oddalanie 

WER GCB 

M - wsteczne lusterko 

C - kamera filmowa 





IALĄ - 


INTERPLAY 
P233, 32MB RAM, WIN 95/98 


„invictus” jest bardzo ładnym 
graficznie połączeniem stra- 
tegii czasu rzeczywistego z 
rolplejem. Czekają na Was 
potyczki legendarnych stwo- 
rzeń w równie mitycznym 
świecie. Na uwagę zasługuje 
bardzo ciekawy engine, po- 
zwalający oglądać akcję z 
każdej strony, co znacznie 
ułatwia rozgrywkę. 


KLAWISZOLOGIA: 

A - rozkaz ataku dla wszy- 
stkich jednostek 

B - rozkaz utworzenia forma- 
cji BOX 

C - centruje ekran na aktual- 
nie wybranej jednostce 

F - przyporządkowanie do- 
myślnej formacji dla wybra- 
WIELO SZLA ZLA 

H - włącza informacje o kon- 
dycji fizycznej dla wybranych 


jednostek 

L - rozkazuje wybranej grupie 
utworzenie formacji liniowej 
UB UC CIUT 
chód/bieg dla danej jednostki 
$ - zatrzymuje obecnie wy- 
braną jednostkę 

V - rozkazuje wszystkim za- 
znaczonym grupom utworze- 
nie formacji V 

= - przybliża widok mapy 

- - oddala widok mapy 

TAB - centruje widok na 
następnej wybieralnej 
jednostce 

Shift-Tab - wybiera i centruje 
ekran na poprzedniej wybie- 
ralnej jednostce 

KURSORY, PG UP, PG DOWN, 
HOME, END - zmienianie wi- 
doku mapy 

KLAWISZE FUNKCYJNE - prze- 
WOSZJUCEZICK CEE ET UICH 
nych punktów na mapie 
SHIFT + KLAWISZE FUNKCYJ- 
NE - oznaczanie punktów na 
mapie 





TEST DRIVE LE NK 





INFOGRAMES 
P200, 32MB RAM, WIN 95/98 


Oto kolejny z licznej serii tytuł 
„łest Drive”. Tym razem nie 
będziemy kierować normalny- 
mi, seryjnymi samochodami, 
jak w poprzednich częściach, 
lecz zasiądziemy za kierowni- 


DEMA: Cue Club 





cą prawdziwych demonów 
szybkości, jakimi są pojazdy 
uczestniczące we francuskim, 
24-godzinnym wyścigu Le 
Mans. To prawdziwe wyz- 
wanie dla sprzętu i ludzi! 


KLAWISZOŁOGIA: 

A - przyśpieszanie 

Z - hamowanie 

KURSORY LEWO/PRAWO - 
lewo/prawo 

Bieg do góry - $ 

Bieg do dołu - X 

KURSOR DO GORY - światłą 
(0 golebie AURA 0) 
tyłu | 
INSERT - zmiana widoku 
kamery 


450761. eFPe] CarZonE, Strona WWW GK 
PATCHE: Age Of Wonders, Carnivores 2, Dirt Track Racing, Earth 
2150, Force Commander, Heroes of Might and Magic 3, Majesty, 


Need For Speed 4, Septerra Core 


"nIVERV. 3D Blaster, 3D Blaster GeForce 256, ATI Rage 128, 
Intel 740, nVidia Riva 128, Riva TNT, S3 Savage 3D, 53 Savage 4, 
$3 Trio 3D, $3 Trio V+, S3 Trio V2 DX, S3 Virge GX2, S3 Virge VX 
DX GX, Voodoo 1, Voodoo 2, Voodoo 3 2000, Voodoo 3 3500, 


WTN TTE 


>NAREWARE: GetRight 4.12, ICQ_99b, McAfee Virus Scan, MIRC 


5.7, Power DVD, WinAmp 2.6 
NIANIE ec it (Ae OJ) 
ULZEJLUULEO 









POSZUKUj siny odplorcOw: 
ir CQW nie, 


tel. /tax 022 863 79 56, tel: 









hurtownia. 


Lm RAMOWANIA. 


SEC 





ROZA z 
sklepy, księgatnie 
AZ 


RABATY! 





COMPUTER 
GROUP _.... 


€D PRIZJEKT 
[MARK —OFT 
<AMADION 











Dsą) r 3 je S- = Ą : ka 
AL 
at w „t 


ARE kati r UR GET 


+wumwg © ę "wani 





02-457 Warszawa, ul. Łopuszańska 117/423) 
e-mail: ardsoftG onet.pl, ardsoftemedian | 
7 863 22 59, te 


ELU 


Pierwsze spojrzenie na... 


NEART OF STONE 


RPG bez mnóstwa różnorodnych obiektów? Co 
w takim razie mam zrobić ze swoim plecakiem? 


ELST AZT 

| przygód wkraczają 

do serca muzułmań- 
skiego imperium. 


me 


SZ 


EE PA 
R ŁR 


AU CELE CE TSYK: (ZUNE 
nerowane w czasie 
rzeczywistym cienie. ' 


GDYŻ... 


" 


za | 
(UUCIU? 


PYRO momea ANAUUAYAM MARZEC 2001 
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Dwóch członków grupy 
najwyraźniej chce zaprzy- 
jaźnić się z szukającym 
U ZEW CAIB 


R ak % 
St 


ikt nie spodziewał się hiszpańskiej in- 
kwizycji. A przynajmniej nie tego 
wstępu do cukierkowo wyglądającej 
gry RPG. Kiedy jednak wirujące wier- 
tło zbliżało się do czoła przywiązane- 
go człowieka, stało się jasne, że filmowe intro 
ma o wiele mroczniejszy charakter niż zazwy- 
czaj. Po będącym prawdziwą torturą (dosło- 
wnie) intrze, przedstawieni zostają bohatero- 
wie. Poznajemy więc drużynę poszukiwaczy 
przygód, których motywacją jest żądza zemsty 
- Coś w rodzaju średniowiecznej Drużyny A. 

Integralnym elementem gry jest współpraca 
między bohaterami. Możemy, na przykład, ka- 
zać naszej łuczniczce (Normańskiej Księżni- 
czce) strzelać do określonego celu i ona ocho- 
czo zabierze się do tego, nawet jeśli „poprosi- 
my” ją o zmianę pozycji. Kiedy jednak inny 
członek drużyny weźmie płonącą pochodnię i 
stanie obok, łuczniczka inteligentnie zacznie 
zapalać swoje pociski przed wystrzeleniem ich 
z łuku. Z kolei przyjacielsko nastawiony ol- 
brzym, Braciszek Spencer, potrafi podnieść 
przeciwnika za nogę, podczas gdy inny członek 
drużyny podda go gruntownej obróbce. 

Strzały nie są jedyną bronią, jaką można 
stosować na kilka sposobów. Drugim przykła- 





DANE PRODUCENTA 


Nazwa: Pyro Studios 
Pochodzenie: Hiszpania 
Data założenia: 1996 


Wielkość zespołu: 75 osób 


Osiągnięcia: Może niektórych to zaskoczy, ale 
Pyro tworzą utalentowani hiszpańscy programi- 
ści, graficy komputerowi, muzycy i projektanci 
gier! Czyste szaleństwo! 


Poprzednia Gra: „Commandos: Behind Enemy 
Lines”, „Commandos: Beyond the Call of Duty”. 





dem takiego uzbrojenia może być dynamo, któ- 
re również może zostać z większym skutkiem 
użyte w połączeniu z innym elementem. Dyna- 
mo to ręczny generator, który wystrzeliwuje 
energetyczne ładunki. Przy bezpośrednich 
strzałach w przeciwników, ładunki te powodu- 
ją określone obrażenia. Jeżeli jednak strzelimy 
w kałużę, w której stoi wróg, dozna on kumula- 
tywnego porażenia prądem o dużo większych 
skutkach. Postacie dysporiują również specja|- 
nymi atakami. Na przykład tupnięcia Braciszka 
Spencera potrafią wywoływać niewielkie trzę- 
sienia ziemi. Właściwość tę można wykorzy- 
stać taktycznie celem strącania wrogów stoją- 
cych na skraju urwisk i przepaści. 

Nawet bez korzystania z łączenia umiejętno- 
ści poszczególnych bohaterów, gracz będzie 
musiał wykazać się większymi zdolnościami 
strategicznymi niż w typowej RPG. Zaprezen- 
towany przez Pyro przykład przedstawiał, jak 
Zabójca blokuje wielkim głazem wąski korytarz 
z jednej strony, podczas gdy Najemnik podąża 
śladem oddziału żołnierzy dzierżąc w dłoniach 
solidną pikę. W ten sposób korytarz staje się 
zamkniętą z obu stron pułapką i Normańska 


„NPC-E SĄ CZYMŚ WIĘCEJ NIŻ TYPOWY- 
MI ŻYWYMI DROGOWSKAZAMI” 


RPG 


NA TROPIE 
ETKTTOMEZUE 


W „Heart Of Stone” położono nacisk na wyko 
rzystywanie umiejętności potencjalnych przyja: 
ciół, zamiast na tradycyjnych właściwościach 
żmudnie zbieranych przedmiotów. Można na 
przykład zaprzyjaźnić się z małym urwisem, któ 
ry potem okaże się wielce użyteczny, Kiedy ze 
jdzie potrzeba odwrócenia uwagi strażników. 
Przyjaciele będą często towarzyszyć naszym bo 
haterom i pomagać w trudnych sytuacjach. Je 
dnak żeby zdobyć Ich przychylność konieczne 
może okazać się wyświadczenie im przysługi 






7 Oto jeden z naszych bohaterów doko- 
nuje zaplanowanej ekstrakcji zęba. W 
ten sposób zaskarbimy sobie dozgonną 
wdzięczność uleczonego nieszczęśnika. 





Księżniczka może z bezpiecznego miejsca wy- 
strzelać wroga jak kaczki. Jest to typowe dla 
gier akcji i prezentuje determinację w tączeniu 
elementów strategicznych i przygodowych na 
niespotykaną dotąd skalę. NPC-e również są 
czymś więcej niż typowymi żywymi drogo- 
wskazami. W miejsce kolekcjonowania naj- 
przeróżniejszych przedmiotów i głowienia się 
nad ich najlepszym wykorzystaniem, „Heart Of 
Stone” wymagać będzie bardziej antropomorfi- 
cznego podejścia do wynikających w trakcie 
gry sytuacji, każąc raczej zastanawiać się z kim 
warto zaprzyjaźnić się i kto może pomóc w wy- 
konaniu konkretnego zadania. Oczywiście no- 
wo poznani przyjaciele będą przyłączać się do 
drużyny w zamian za wyświadczone im przy- 
sługi, co powinno zapewnić dużą różnorodność 
sub-questów i zagadek do rozwiązania. Konie- 
czność opierania się na innych bohaterach przy 
rozgrywaniu najprzeróżniejszych problemów 
została przyrównana przez jednego z twórców 
gry, Ignacio Pereza Dolseta do „sytuacji Patric- 
ka Swayze w «Duchu»”. Mamy nadzieję, że to 
tylko luźna dygresja. Patrick chyba niezbyt 
tutaj by pasował... STEVE BROWN 
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Pierwsze spojrzenie na... 


L003E CANNON 


o moralność NOA niedalekiej przyszłości. Jak widać, nic się nie zmienia. 


— Jak można domyślić ' 

się z liczby otyłych 
osobników, akcja 

„Loose Cannon” roz- ! 
grywa się w Ameryce. |_| > 


l 


waw | 
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Zgubienie się na 
 |pikiezneru, EE 
 KCZICLHCELNOLCH 
Eee żadnych 

e „Miedwia 


NASZA SPLUWA BĘDZIE ZUPEŁNIE LUŻNA, GDYZ... 


mOPNAAIA DIGITAL ANVIL ARZYNNIEYH MICROSOFT [LENEYH GWIAZDKA 
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7] (U góry) Efekty świetlne tworzą 
nastrojową atmosferę. (Obok) Zielo- 


ne wieżowce to ostatni krzyk mody 
w kręgach planistów. 





dybyście nie wybrali kariery redak- 
torów w piśmie o grach komputero- 
wych, to czym chcielibyście się za- 
jmować? Na tak postawione pyta- 
nie, zadziwiająco duży odsetek 
członków redakcji odpowiedziało, że ich wy- 
marzonym zawodem jest kariera międzyna- 
rodowego łowcy przestępców, ścigającego 
kryminalistów w świecie, w którym normy 
społeczne ustąpiły miejsca kompletnemu 
chaosowi. Jedynym zajęciem, które zyskało 
sobie większą popularność była praca bar- 
mana w nocnym klubie ze striptizem. Nic 
więc dziwnego, że wiadomość, iż firma Digi- 
tal Anvil w swojej nowej grze na PC zamierza 
przybliżyć nam uroki życia łowcy nagród, 
spotkała się z entuzjastycznym przyjęciem. 


ZROB TO JAK MAD MAX 


Naturalnie, jak stało się normą w grach kom- 
puterowych, przyszłość nie wygląda najcieka- 
wiej. Porządek prawny niemal całkowicie się 
załamał, przez co wymiar sprawiedliwości 
przeszedł w ręce działających niezależnie 
agentów ładu i porządku. Przestępczość osiąg- 
nęła niespotykane dotąd rozmiary. W takiej sy- 
tuacji nie pozostaje nam nic innego, jak wcielić 
się w postać Asha, którego ulubionym zaję- 
ciem jest polowanie na przestępców dla pie- 
niędzy. Praca równie dobra jak inne. 
Dwadzieścia starannie zaplanowanych misji 
każe nam przemierzyć cały kraj! 


"sp rg” 
" J p a 








Ach, cóż to będzie za gra. Uważnie śledzimy 
wszystkie doniesienia związane z „Loose Can- 
non” od momentu, kiedy Digital Anvil po raz 
pierwszy ujawniła szczegóły tego projektu. 
Dlaczego? Ano dlatego, że odkąd świat zapo- 
znał się z perypetiami niejakiego Szalonego 
Maxa, wszyscy ślinią się na samą myśl o 
post-apokaliptycznej grze z samochodami w 
rolach głównych. Krótko mówiąc, większość 
dotychczasowych dokonań w tej dziedzinie jest 
niewiele warta, tworząc żałosną paradę prze- 


„POBLISKIE ZŁOMOWISKO PEŁNE JEST 
POJAZDÓW TYCH, KTÓRZY ZECHCIELI 
PÓJŚĆ TĄ DROGĄ CHWAŁY” 


ciętniactwa. Doprowadziło to do powstania za- 
taczającej szerokie kręgi opinii, że stworzenie 
wybitnej gry opartej na tych motywach jest po 
prostu niemożliwe. Jednak my zachowaliśmy 
nasz wrodzony optymizm i z dumą możemy 
wskazać na „Loose Cannon”. Już widzimy, jak 
pełne drwiny i szyderstwa głosy wyciszają się i 
w końcu zupełnie milkną. „Loose Cannon”, ja- 
ko pierwsza gra tego typu, ma ogromną szansę 
dołączyć do klubu „Dziewięćdziesiątek”. A to 
dlatego, że jest dzieckiem firmy, która słynie ze 
swojego wizualnego rozmachu. Wygląda tak 
cudownie, jak to tylko możliwe przy prezento- 
waniu stojącego na krawędzi ruiny świata. Naj- 
bardziej imponuje skala ukazanego środowis- 
ka, na które składa się dziewięć pieczołowicie 
zilustrowanych amerykańskich miast, włącza- 
jąc w to takie metropolie, jak Los Angeles, No- 
wy Jork i San Francisco. Każde z tych miejsc 
Sprawia wrażenie żywego organizmu, gdzie za- 
straszeni mieszkańcy i opancerzone samocho- 
dy zajmują się własnymi sprawami. 
Najważniejsze jest jednak to, czego gracz 
może dokonać w zaproponowanych miastach. 
Podobnie jak w przypadku cieszącej się złą sła- 
wą gry „Redline”, będziemy mogli w każdej 
chwili opuszczać pojazdy i do nich wsiadać 
(chociaż oczywiście, w przeciwieństwie do 


AKCJĄ/STRATEGIA NA TRO P| F 
i ”| Wszystko wyglądałoby 
j jeszcze bardziej realisty- 
: cznie, gdyby ludzie byli 
j. bardziej „wielokątni”. 
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ustawia na dro- 
gach blokady. 
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„Redline”, będzie to zrobione dobrze). W każ- 
dej misji będziemy mieli pełną swobodę w dą- 
żeniu do osiągnięcia celu. Rozważmy na przy- 
kład atak na obóz bandytów - możemy albo 


staranować główną bramę przy pomocy odpo- 
wiednio zmodyfikowanego pojazdu lub też 
ukrądkiem 'wślizgnąć się przez ogrodzenie, 
zdejmując wartowników z karabinu snajper- 
skiego. Z kolei chaos powstały w wyniku wy- 
miany ognia na zatłoczonej ulicy będzie w pełni 


zastugiwał na miano „madmaxowatości”. 
Strzelaniny. Samochody. Anarchia. Czy to mo- 
że się nie udać? KIERON GILLEN 


DANE PRODUCENTA 


Digital Anvil 
USA 
1996 


cała masa Amerykanów 











Założona przez pochodzącego z 
Wielkiej Brytanii Chrisa Robertsa, autora serii 
„Wing Commander". Niecierpliwie czekamy na 
pierwszą z ich szumnie zapowiadanych gier, z 
których najbliżej premiery jest „Starlancer”. 







] Pracujący nad „Cannon” ze- 
spół ma za sobą doświadczenia w firmie Ori- 
gin, przyczyniając się do powstania „Crusader: 
No Remorse” i „Crusader: No Regret”. 
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| Dzięki porozumieniu mię- 
dzy firmą Activision a pol- 

A ULUKWZ STAT LAILLLE| 
LEM, niebawem ukażą się na 
naszym rynku produkty Luca- 
sArts w naprawdę przystęp- 
UE KLIEK SKC /dIE 
ELLE FUCICERJICR CUZ 
tytuły, jak: „Star Wars: Jedi 
Knights” wraz z „Mysteries 
of the Sith”, „Star Wars: 
X-Wing Collectors” (do której 
należą „X-Wing”, „Tie Fig- 
hter” i 6 misji „X-Wing vs Tie 
Fighter"), „Star Wars: X-Wing 
LEJ JARA CICUIL 
Power”, „Star Wars: Rogue 
Squadron", „Star Wars: 
X-Wing Alliance”, „Star Wars 
Episode I: Racer” i wreszcie 
„Star Wars Episode I: The 
Phantom Menace”. Chyba fa- 
ni twórczości George'a L. nie 
odpuszczą sobie. 


F W załączeniu do powy- 
ższej informacji pragniemy 
donieść, że niebawem miiłoś- 
nicy przygodówek znajdą w 
ofercie LEM-a wznowienie 
„Grim Fandango" z magi- 
czną ceną 99 złotych. 


PF „Star Trek: Starfleet Com- 
mand" wzbogacił się właś- 
nie o dodatek pozwalający 

' nam poszaleć podczas wyko- 
nywania nowych zadań. 


I Już jest w sprzedaży „Sol- 
dier Of Fortune” (cena 189 
złotych), a za moment po- 
winna się pokazać wznowio- 
na edycja „Civilization: Call 
To Power”, za jedyne 79 
raOdCZAA 


[ Eidos pracuje właśnie nad 
nową strategią opartą na le- 
gendach z historii Chin, Pro- 
jekt nosi roboczą nazwę 
RLZ CU LCA 
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Książka stała się klasyką. Film 
także do niej przeszedł. Czas uzu- 
pełnić trylogię multimedialnym 
happy-endem. 

„Planeta Małp” kilkadziesiąt lat 
temu wywołała prawdziwą burzę 
nie tylko w literackim światku. 
Przygody małej grupki kosmonau- 
tów ratujących się z uszkodzonego 
statku rozpaczliwym lądowaniem 
na przygodnej planecie kazały za- 
stanowić się nad charakterem | 
postępowaniem człowieka. W 
wersji multimedialnej dane nam 
będzie zmierzyć się z rdzennymi 
mieszkańcami planety (tytułowy- 
mi matpami), którzy zaciągnęli do 
niewolniczej pracy rasę stojąca na 
planecie niżej od nich - ludzi. 
„Planeta Małp” będzie przygo- 
dówką akcji opartą na nowoczes- 
nym engine 3D. Czeka nas ponad 
siedemdziesiąt zapetnionych 
przeciwnikami poziomów do 
zwiedzenia, setki możliwości sto- 
czenia walki wręcz i... zagadki 
oczywiście. Na efekty tego kom- 
puterowego eksperymentu przy- 
jdzie nam trochę poczekać. 3 
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Gdy Bracia zza Buga zaczynają 
mówić o wolności i braterstwie 
- czas zacząć się zbroić. 

Na takim to motywiku postanowił 
wyjechać ze swoim produktem 
MicroProse - firma skądinąd bar- 
dzo dla braci strategicznej zasłużo- 
na. Miała ona w swym arsenale tyl- 
ko jeden wybitny symulator i oto 
nadszedł czas jego powrotu! „Gun- 
ship!”, bo o nim mowa przeszedł 
baaardzo poważną ewolucję. Czas 
na pogadanie z Sowietami. Wiek 
XXI zaczął się największą zadymą 
w historii ludzkości, a Ty możesz 
wziąć w niej udział. Będziesz mógł 
zasiąść za sterami AH-64D Apa- 
che, Eurocopter Tigera, Westland 
Apache, i Mil-28 Havoca. Brzmi 
tadnie, czyż nie? A jeśli do tego do- 
damy, że znajdziemy na płycie po- 
nad setkę pojazdów, blisko dzie- 


GUNSNIP! 








więćdziesiąt typów uzbrojenia i 


wreszcie działający tryb mul- 
ti-player (z możliwością rozegrania 
bitwy z posiadaczami „Ml Tank 
Platoon”!), to okazać się może, że 
tak naprawdę nigdy nie przestaliś- 
my kochać naszego „heluśka”. Aby 


wywołać u Was prawdziwy 
ślinotok powiemy jeszcze, że 
podczas rozgrywki dane nam 


będzie operować w kilku językach, 
np. auf Deutsch! R 
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Czyli dlaczego tak naprawdę 
braciom Wright się udało. 

Gdy jakiś czas temu mieszkańcy 
wymiaru zwanego Hesperia zaczęli 
organizować pierwsze zawody 
sportowe, przez głowę im nie prze- 
szło by ustalić zdrowe, sportowe 
zasady. Sporządzono listę wszy- 
stkich chętnych, podzielono zawo- 
dników na kilka grup i wreszcie 
wyznaczono sporą nagrodę pie- 
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Podobno każdy opuszczony 
dom ma swego demona. A każ- 
da stacja telewizyjna ukochany 
sitcom. 

Te pozornie nie mające ze sobą i ża- 
dnego związku fakty połączyła w 
jedno francuska firma Cryo, której 
produkty w naszym kraju dystry- 
buuje CD Projekt. Według tych 
dżentelmenów zapotrzebowanie 
na prawdziwie mrożącą krew w 
żyłach rozrywkę ciągle rośnie. Lo- 
kalna stacja telewizyjna postano- 
wiła nieco nakręcić publikę i 
pchnęta do podmiejskiej, nawie- 
dzonej willi swojego najlepszego 






niężną dla tych wszystkich pohara- 
tanych durniów, którzy wejdą do fi- 
nału. Naszym zadaniem będzie 
oczywiście wygrać te zawody i po- 
zostać w jednym kawałku. Będzie- 
my mogli zaprząc do naszego ry- 
dwanu zwycięstwa najoryginalniej- 
sze wynalazki w dziejach gier kom- 
puterowych. Latać będzie można 
na wszystkim, od jaszczurów po- 
cząwszy na metalowych, zioną- 


wymiatacza z operatorem. Zada- 
niem delikwenta (notabene nie 
jest on zupełnie spokojnym oby- 
watelem, ale zaklętym demonem) 
jest posłanie na dno piekła prze- 
klętego mordercy, który powrócił 
do życia. Produkt Cryo zaskakuje 
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cych ogniem konstrukcjach koń- 
cząc. Ważne jest tylko zwycięstwo! 
Twórcy „Hóś.D” zadbali o odpowie- 
dnie wsparcie trybu multi-palyer, 
dopracowali engine graficzny i po- 
starali się, by w grze znalazło się 
ponad dziesięć aren do toczenia 
pojedynków, ponad dwadzieścia 
statków powietrznych i model roz- 
woju bohatera rodem z prawdzi- 
wego erpega. Palce lizać! e 








wydajnością engine'u, dopraco- 
waniem szczegółów i niesamowi- 
tością fabuły. Najwyraźniej przy- 
szła pora na rzeczy niecodzien- 
ne, krwiste i „uduchowione”. My 
też to kochamy i czekamy z zapar- 
tym tchem! Grrrrr.... a 
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| Firma IPS CG wznawia w 
specjalnej ofercie jeden z 
najbardziej kontrowersyj- 
nych produktów na rynku - 
„Rezerwowe Psy”. Teraz bę- 
dzie można go nabyć za 49 
AO fa SPALI ELOI LZ 
pudetko (to niespodzianka). 
Przypomnijmy, że twórcą tej 
kontrowersyjnej gry jest 
krakowski Nekrosoft. Na po- 
O NZLO ICM ac TN 
głosu użyczył znany aktor 
Maciej Kozłowski. 


"| Może zabrzmi to niepraw- 
GT EAC SOLNE 
za moment pojawi się na 
rynku polska edycja „Bal- 
dur's Gate" w wersji DVD! 
Cena? 159 złotych. Pytajcie 
w CD Projekcie! 


"| W połowie roku powinien 
znaleźć się na półkach skle- 
powych następca (a może 
konkurent?) „CAC: Tiberian 
Sun”. Będzie to „CAC: Red 
PC LWY. 


"| Już za chwilę będziemy 
mogli zobaczyć najnowsze 
dziecko od dawna milczącej 
firmy MicroProse. Ci bardzo 
zasłużeni dla branży delik- 
ELIAS EIA OI CTA 
przez prężne Hasbro i zrobili 
wspaniałego RTS-a. U nas go 
wyda i spolonizuje CD Pro- 
jekt. Szukajcie „Majesty PL"! 
Recka za moment. 


"|Jak donieśli nasi specjalni 
wysłannicy, bardzo możliwe 
jest pojawienie się najnow- 
szej części futbolowej serii 
WATTS OEI HALI | 
2001 PL”? Czemu nie? 


"| Sierra zamierza wykorzy- 
stać engine „Unreal”, by 
stworzyć konkurencję dla ta- 
kich produkcji, jak „Rainbow 
Six". Zasadniczym celem jest 
projekt o nazwie „Navy 
SEALS”. I pomyśleć, że ma- 
czają w tym paluchy ludzie z 
Codemasters. 


"| Maxis zamierza wypuścić 
na rynek prawdziwego stra- 
tegicznego combosa. Będzie 
to reedycja „Sim City 3000” 
wzbogacona o 13 nowych 
scenariuszy, dodatkowe bu- 
dowle rodem z Europy i Azji 
oraz znacznie rozbudowany 
CJA 
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Czy zdobycie nagrody Emmy wa- 
runkuje sukces na poletku kom- 
puterowym? Zobaczymy... 

Emitowany i w naszych mediach 
„Buffy: Łowca Wampirów” docze- 
kał się swojej komputerowej wersji. 
Oczywiście za wszystkim stoi nie- 
zawodny Fox Interactive, co w za- 
sadzie powinno służyć fanom seria- 
lu za rękojmię jakości. Podobnie jak 
w filmowym odpowiedniku, tak i 
tutaj zajmiemy się eksterminacją 
wszelkich brzydactw kłusujących 
po zmroku na ulicach. Dzięki nad- 
przyrodzonym właściwościom, na- 
sza bohaterka może w poważnym 
stopniu zaszkodzić, lub nawet uni- 


cestwić poczwary. Gra łączy w so- 
bie wiele najprzeróżniejszych ele- 
mentów - od klasycznej naparzan- 
ki, po charakterystyczne dla przy- 
godówek zagadki, zmuszające nas 
do łamania głowy. Zerknijcie na 
screeny, a zobaczycie dlaczego mo- 
żemy sądzić, że „Buffy” może stać 
się hitem. Ta grafika po prostu za- 
chwyca! A to nie wszystko. 
Zastosowany tutaj engine wyko- 
rzystywać ma naprawdę wszystkie 
możliwości najnowszych dopałtek. 
Fox Interactive postanowił co 
najmniej powtórzyć sukces seria- 
lowego megahitu. I chyba mu się to 
uda. Trzymamy kciuki! 


3.4 km KTORE CZEKAMY! 


ke y listę gier, które naszym zdaniem 
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MIDTOWN 
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Teraz czas zwiedzić Londyn i 
San Francisco! 

Jeśli uwierzyć „liście życzeń”, jaką 
stworzyli dżentelmeni z Microsof- 
tu, to pod koniec roku możemy być 
świadkami prawdziwego objawie- 
nia. Jeśli zrealizują przynajmniej 
połowę z tego i tak będą genialni. 
Cały czas nasza bryka będzie ste- 
rowana w sposób charakterysty- 
czny dla zręcznościówek. Poru- 
szać się będziemy po bardzo wier- 
nie oddanych ulicach metropolii, 
dzięki czemu podziwiać będziemy 
mogli prawdziwe perełki architek- 
tury. Wśród doskonale dopieszczo- 
nych bryczek będziemy mogli zna- 
leźć takie bryki jak chociażby 
Volkswagena „Garbusa” czy Aston 
Martina DB/. Wielką nowością 





ma być opcja Crash Course Mis- 
sion, dzięki której spróbujemy 
swych sił jako kaskader w filmach 
„made in Hollywood”. Ponoć trwa- 
ją także wielkie spory co do zasto- 
sowania w grze zawodu taksówka- 
rza londyńskiego. Ponieważ w 
międzyczasie pojawił się „Driver”, 
ludzie z Microsoftu zamierzają po- 
stawić na grywalność. B 





www.premiery.p] 
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Po serii czasami niezbyt uda- 
nych manadżerów piłkarskich 
przyszła wreszcie pora na For- 
mułę Pierwszą. 

Tym razem weźmiemy się za bież- 
nikowane wehikuły prujące po za- 
mkniętych torach z prędkościami 
rzędu kilkuset kilometrów na go- 
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REACH FOR TRE STARS 


Czasami może okazać się, że Zie- 
mia to za mało. 

| wówczas tak zachłanna rasa 
ludzka zaczyna prawdziwą eks- 
plorację przestrzeni  między- 
gwiezdnej. Oczywiście takie 


drobnostki jak niedoskonała te- 
chnologia czy pazerność korpo- 
racji nie przeszkodziły w „trium- 





dzinę. Jednak nie będzie to typo- 
wa symulacja, jaką dane nam by- 
to oglądać setki razy na naszych 
pecetach. Weźmiemy się za zarzą- 
dzanie. Będziemy mogli ingero- 
wać dosłownie we wszystko: za- 
trudniać/zwalniać pracowników 
(inżynierowie, marketingowcy, 
kierowcy rajdowi, technicy...), de- 
cydować o działce marketingowej 
(od napisów na koszulkach po re- 
klamy na bolidach) czy też wre- 
szcie zająć się tuningowaniem 
wozu czy wykradaniem nowo- 
czesnej technologii z laboratoriów 
przeciwnika. Tak zadziwiającego i 
jednocześnie zachwycającego 
połączenia kilku gatunków dawno 


falnym marszu”. Tematyka tej 
gry jest tak stara jak historia 
komputerowej rozrywki. Docze- 
kała się ona wielu interpretacji | 
teraz SSG chce dołożyć swój 
kamyczek do tego ogródka. Pier- 
wowzór tej gry wykluł się ponad 
dziesięć lat temu i narobił spore- 
go zamieszania. leraz wracamy 
do klasycznej strategii turowej. 
Eksplorujemy,  eksploatujemy, 
podbijamy. Te trzy hasetka do- 
skonale oddają ducha gry. Wraz 
z nią znajdziemy na płycie edytor 
umożliwiający dodanie swoich 
scenariuszy do ponad trzydzie- 
stki już tam się znajdujących. 
Dowodzić możemy podległymi 
siłami w pełnym wymiarze. Od 





nie było nam dane oglądać. Chyba 
tą grą nie zainteresują się tylko i 
wyłącznie fani wielkich prędkości. 

Jedyne co nas nieco martwi to 
fakt, iż skoncentrowano się na da- 
nych z 1998 roku. Mimo tego gra 
zapowiada się dość interesująco. 
Aby do lipca, Panowie! E 
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stawiania konkretnych budowli 
na planetach, po dowodzenie 
poszczególnymi oddziałami w 
wielkich bitwach. W między- 
czasie oczywiście zajmujemy się 
rozwojem technologicznym | 
zbrojeniami pochłaniającymi bu- 
dżet. Nadchodzi czas miłośni- 
ków klasyki. Czas Jagda! BĘ 
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| Revolution, ludzie, którzy 
do tej pory stali za takimi 
hitami przygodówkowymi, 
jak „Broken Swerd”, posta- 
nowili stworzyć nową grę. 
Zapomnijcie o milusińskim, 
safandułowatym bohate- 
rze. Teraz nadszedł czas na 
gieroja rodem z brytyjskiej 
Secret Service. W „In Cold 
Blood" - będziemy musieli 
się wykazać naprawdę zim- 
ną krwią. 


' Sierra dopaliła swój sztan- 
darowy produkt „SWAT 3" o 
niecodzienny dodatek noszą- 
cy dumne miano „Battle 
Plan”. Sześć dodatkowych 
misji, zapewnione wsparcie 
dla dziesięciu graczy w mul- 
ti-playerze i... wystarczy! 


| LucasArts zamierza wre- 
szcie uruchomić własną 
„gralnię”. A to dzięki opra- 
cowywanej właśnie grze 
(nawet nie ma tytułu robo- 
czego), która będzie działać 
w środowisku multi-playe- 
rowym (tylko i wyłącznie). 
Na zlecenie tego giganta 
do roboty wzięli się ludzie z 
firmy Verant, która jak do 
tej pory stała za takimi pro- 
jektami, jak chociażby „E- 
verquest". Liczymy na setki 
godzin w wymiarze 
„Star Wars"! 


LUCIO CEC TNIE 
wi się krwisty smakołyk dla 
spragnionych prawdziwie 
taktycznych wyzwań. Będzie 
to komputerowa odsłona 
planszowego megahitu ro- 
dem z Avalon Hill - „Advan- 
ced Squad Leader". Ta feno- 
menalna, taktyczna łami- 
główka przeniesie nas w re- 
alia Il wojny światowej i po- 
zwoli dowodzić na szczeblu 
szefa kompanii. 


BULLS JA CILMI 
2", PopTop wzięli się właś- 
nie za robienie strategii da- 
jącej nam władzę nad bran- 
żą polityczno-rozrywkową. 
Jako szef pewnej republiki 
bananowej mamy za zada- 
UODO NLCJIJ ECA INE 
władnych i wyeliminować 
konkurencję pchającą się 
do naszego fotela. Sądząc 
po wykonaniu „RT2”, „Tro- 
pico"” (bo tak gra ma się na- 
zywać) powinien okazać się 
godnym kontynuatorem 
chlubnej tradycji. 
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WYMYŚL WŁASNE SCENARIUSZE! 
WYBIERZ SWOJE ULUBIONE POSTACIE! 
WYDRUKUJ WŁASNY KOMIKS! 
DODAJ ULUBIONE TŁO! 

SPRAW, BY TWOI BOHATEROWIE 
PRZEMÓWILI!!! 





|| SWOICH PRZYJACJÓŁ: 
PSJAJĄC SIĘ TWÓRCĄ — 
na KOMIKSÓW 





alectronie pobiisting 





(. BRODNICA: "CD-MEDIA" ul. Przykop 11 tel. 0-56 697-45-56; BIAŁYSTOK: "AMIKOM" ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 tel. 0-85 654-54-81 ; ŁOMŻA: "AMIKOM 


ul. Sikorskiego 126b tel, 0-86 21-69- 810; OLSZTYN: "CONTRA" ul. Piłsudskiego 46 D.H. "B.l.M.", SIEDLCE: "AVC" ul. Młynarska 15 tel.0-25 644-38-27; TOMASZÓW MAZOWIECKI: "AMIMAX" 


ul. Warszawska 8/10 tel. 0-44 724-63-02; TORUŃ: "CD-MEDIA " Szosa Chełmińska 155 tel.0-56 66-01-636; WARSZAWA: *COMAT" Al.Jerozolimskie/Jana Pawła II pawilon 12 (przejście podziemne) tel./fax. 0-22 630-29-73; 
"COMAT" ul.Widok 19 (wejście od strony Al.Jerozolimskich - vis a vis budynku Uniwersalu) tel. 0-22 827-07-09; "PROABIT" ul.Pańska 97 tel.0-22 654-76-65; "EXPERT-GLOBUS" Hala Banacha; 


| + WARSZAWA : "ARD-SOFT" 
ul.Łopuszańska 117/123 tel.0-22 678-72-63; "PLAY" ul. Potocka 14/2 tel.0-22 833 08 09; GDAŃSK: "TOP 4" ul. Olsztyńska 3 tel.0-58 557-13- 1; KRAKÓW: "TOP 4' ul.Przemysłowa 12 tel.0-12 656-13-98; "GIGA" ul. Daszyńskiego 16 tel.0-12 423-11-37; 
KATOWICE: 'SCANMET al. al.Roździeńskiego: 188: tel. 0 32. 203- 94- 46; "OSTRÓW WLKP. "TECHLAND" ul. Żółkiewskiego 3 tel.0-62 73-73-747. AUCHAN, CARREFOUR, EMPIK, EXTRAPOLE, GEANT, LECLERC, MAKRO CASH AND 


JAMES BOND 


PRZEDSTAWIAMY 





INE WORLD I$ NOT 





Świat to za mało, ale engine „Quake'a Ir może wystarczy. 


więc, Mr. Bond. Oczekiwaliśmy pa- 
na. Prawdę mówiąc, oczekiwaliśmy 
pana od dłuższego czasu. Już od 
czasu  oszałamiającego powrotu 
Bonda do świata gier wideo w elek- 
tryzującym stylu (dzięki pewnej grze konso- 
lowej - przyp. red.), pojawienie się agenta 
007 w naszych beżowych blaszakach było 
szeroko dyskutowane w kręgach pecetowej 
braci spotykającej się w swoich ulubionych 
miejscach zgromadzeń*. 

Chociaż udało nam się przejść do porządku 
dziennego nad brakiem pecetowej wersji „Io- 
morrow Never Dies”, fakt, że przez pewien 
czas wydawało się, iż „The World ls Not 
Enough” również szerokim łukiem ominie PC, 
stanowił już powód do rozpaczy. Jednak ni- 
czym super-szpieg, który w ostatniej sekun- 
dzie udaremnia detonację bomby atomowej 
mającej zgładzić miliony ludzi, firma Electro- 
nic Arts ogłosiła, że udało im się zebrać zespół 
czołowych specjalistów od strzelanek FPP 
(włączając w to autorów map pełnego prze- 
mocy „Kingpina”). Ich zadaniem jest umożli- 
wienie powrotu Bonda na ekrany PC w wiel- 
kim stylu. Hurra! Jednak najbardziej ekscytu- 
jącą wieścią jest to, że zespół postanowił wy- 
korzystać potężny engine „Quake'a III”, który 
stanie się napędem planowanej super produk- 
cji. Chociaż pierwszą grą, która wykorzysta tę 
technologię w grze single-player będzie „Star 
Trek: Voyager”, „The World Is Not Enough” 
(czy też „FWINE”, jak będę ją dalej nazywał, 
chcąc przedłużyć żywot mojej umęczonej kla- 
wiatury) czyni z niej lepszy użytek, dzięki zna- 
cznemu rozszerzeniu oryginalnego kodu. 





Wzięty na spytki producent Ric Neil, wyjaśnia: 
„Zastąpiliśmy animację naszym własnym sy- 
stemem animacji szkieletowej, co pozwoliło 
rozszerzyć możliwości interakcji postaci. Poza 
tym, użyliśmy zmodyfikowanego systemu sztu- 
cznej inteligencji. Dzięki tym zmianom, wszy- 


„SYSTEM ANIMACJI SZKIELETOWEJ 
ORAZ ZMODYFIKOWANY SYSTEM 
SZTUCZNEJ INTELIGENCJI SPRAWIAJĄ, 
ŻE WSZYSTKIE POSTACIE W WIĘKSZYM 
STOPNIU PRZYPOMINAJĄ ŻYWYCH LUDZI. 
WYGLĄDA TO WRĘCZ NIESAMOWICIE” 


* PUBY 
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OJ eye 
czającego się na ru- 
sztowaniach wro- 

» ga, natychmiast go 
» zastrzel. 





stkie postacie w większym stopniu przypomi- 
nają żywych ludzi, co czasami wygląda wręcz 
niesamowicie”. Prawdopodobnie część kon- 
wersji w mechanizmach sztucznej inteligencji 
będzie polegała na tym, że występujące w grze 
przedstawicielki ptci pięknej będą z większą 
determinacją dążyły do zbliżenia z odzianym w 
garnitur głównym bohaterem. Ale dlaczego au- 
torzy wybrali technologię „Quake'a III” zamiast 
konkurencyjnego „Unreala” czy też nowego 
Lith Techa? „Dobre pytanie”, mówi Ric. „Przy- 
jrzeliśmy się bliżej wszystkim tym technolo- 
giom I doszliśmy do wniosku, że produkt Id jest 
najbardziej rozwojowy. Wiedząc, że wykorzy- 
stamy ten engine jeszcze gdzieś indziej, uzna- 
liśmy, że obsługujący większą liczbę wieloką- 
tów „Quake III” zapewni nam przewagę nad 
konkurencją. Jestem przekonany, że dodatko- 
we wielokąty engine'u „QIII” zapewnią graczo- 


wi niespotykane dotąd przeżycia”. Ric zapo- 
mniał dodać, że zastosowana w „QIII” nowa- 
torska technologia generowania zaokrąglo- 
nych powierzchni stanowi jedyny praktyczny 
sposób wymodelowania krągtych kształtów 
Denise „światowej klasy fizyka nuklearnego” 
Richards. Oczywiście poszczególne levele 
gry są Ściśle związane z wydarzeniami zna- 
nymi z filmu. „To bardzo wciągająca histo- 
ria”, mówi Ric, „i jeżeli oglądaliście film to 
już zapewne wiecie, które sekwencje wyko- 
rzystamy”. Gra ograniczona jedynie do spek- 
takularnych wyczynów kaskaderskich byłaby 
dość monotonna, więc „FTWINE” rozszerzy fa- 
bułę, wypełniając luki filmu. Produkcja takie- 
go hitu jest ograniczona zasobami pieniędzy, 
za które można wybudować dekoracje, a na- 
stępnie wysadzić je w powietrze. Tymczasem 
w grze budżet efektów specjalnych jest prak- 
tycznie nieograniczony. Jeżeli ktoś chce, mo- 
że wysadzić w powietrze cały świat - chociaż 


Czerwona łuna na 
niebie. Znowu ktoś 
podpalił rafinerię. 


i to może okazać się za mało. W rezultacie, 
autorzy gry obiecują nam jedne z najbardziej 
rozbudowanych leveli, jakie kiedykolwiek 
pojawiły się w strzelance FPP. Możemy ró- 
wnież spodziewać się szybkiej akcji i jeszcze 
szybszych kobiet. 

Ale gra nie będzie polegała jedynie na 
strzelaniu. James to nie Rambo - jest o wiele 
bardziej skomplikowanym wewnętrznie so- 
cjopatą. Autorzy obiecują wiele różnych akcji 
szpiegowskich, które nie będą polegały na 
wypróżnianiu magazynka Walthera PPK w 
czyjąś głowę. | chociaż nie udało nam się wy- 
ciągnąć żadnych informacji na temat wystę- 
pujących w grze pojazdów (biorąc pod uwagę 
dużą liczbę filmowych przygód motoryzacyj- 
nych), bylibyśmy ogromnie zdziwieni, gdyby 
James nie wsiadł do czegoś, chociażby tylko 
we wstawkach filmowych. 

A właśnie - wstawki filmowe. Ric zapowia- 
da zakrojoną na szeroką skalę integrację 


„Martini, panie Bond?” 
„Poproszę. Rosso. Dużo 
cytryny. I oliwka.” 


ZE: YA 
dość. 
"= BF EM, 
M.) 
7 e .,7 
LC 


Ale będą musiały wystarczyć. Jak przystało 
na wszędobylskich dziennikarzy, naszą jedy- 
ną pasją jest poszukiwanie prawdy i tylko 
prawdy. W jej lokalizowaniu posługujemy 
się czasami szczegółowymi kwestionariusza- 
mi, które wysyłamy do ludzi mających do- 
stęp do interesujących nas tajemnic. Najczę- 
ściej uzyskane tą drogą odpowiedzi rozjaś- 
nią mroki niewiedzy płonącą pochodnią fak- 
tów. Czasami jednak efekt jest niezadowala- 
jący. Zamieszczamy poniżej odpowiedzi, ja- 
kich udzielił Ric Neil. Prawda, że bardzo kon- 
kretne? Następnym razem będziemy musieli 
skorzystać z usług tajnych agentów. 


GK: Czy w grze występuje jedynie perspek- 
tywa pierwszej osoby, czy też będziemy 
mogli grać korzystając z innej perspektywy? 
O: Pierwsza osoba. 


GK: Czy którykolwiek z występujących w filmie 
aktorów zgodził się użyczyć swojego głosu? 

O: Przewidujemy coś takiego, ale na razie nie 
mogę nic powiedzieć na ten temat. 


GK: A co z tytułową piosenką zespołu Garbage? 
O: Na razie nie mogę nic powiedzieć na temat 
podkładu muzycznego. 


GK: Ile rodzajów uzbrojenia pojawi się w grze? 
Czy bronie będą miały alternatywny sposób 
strzelania? Czy możesz podać przykłady? 

Q: Te informacje są ściśle tajne. Mamy bardzo re- 
strykcyjną politykę dotyczącą zdradzania tajemnic. 


GK: Czy będzie można kierować pojazdami? 
Jeżeli tak, to jakimi? Czy będzie możliwe jeż- 
dżenie na nartach? 

O: Te informacje są ściśle tajne. Przykro mi. 


Jestem pewien, że Wy, nasi Drodzy Czytelnicy, 
potrafilibyście udzielić lepszych odpowiedzi. 
Wczujcie się w rolę szpiegów i tajnych agentów 
i prześlijcie nam Wasze, tryskające erudycją i 
dowcipem wersje odpowiedzi na powyższe py- 
tania na adres redakcji z dopiskiem „Oczekiwa- 
liśmy lepszych odpowiedzi, Panie Bond”. Autor 
najlepszych może liczyć na nagrodę. 
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JAMES BOND 





PRZEDSTAWIAMY 


Industrialna scene- 
ria. Konieczny element 
każdej gry z Bondem w 
roli głównej. 





wstawek kinematograficznych 'w stylu 
„Half-Life' a”. „Pamiętacie zapewne scenę z fil- 
mu, kiedy to Bond musi uciec z silosu przed r KŁ k 
eksplozją bomby? Jeżeli graczowi uda się ta | 
misja, kamera zostanie przełączona na widok 
z perspektywy trzeciej osoby i zostanie wy- 
świetlona wcześniej przygotowana sekwen- 
cja. W tym przypadku, Bond zostanie wyrzu- 


Szkoda, że to nie 
Roger Moore. 


Moglibyśmy wtedy 
podziwiać elegan- 
cki strój myśliwski. 


BRUNETKI, BLONDYNKI... 


Normalnie nie zniżyłbym się do takiego 
seksizmu, ale to przecież James Bond. Je- 
żeli tylko dyskusja o stereotypowych 
damskich ksztattach zachowa ironiczny 
charakter, walczące feministki nie powin- 
ny mieć nic przeciw. Po tym krótkim wy- 
jaśnieniu możemy przystąpić do zabawy 
w krótką ankietę, która powinna ułatwić 
Wam podjęcie decyzji, która z dam wystę- 
pujących w „The World Is Not Enough” 
jest warta zachodu. 


Na co patrzysz rozmawiając z kobietą? 
A) Jej twarz. 

B) Jej narzeczonego. 

Q Jej piersi. 


Jak powinna być ubrana Twoja partnerka? 
A) W kosztowną, połyskującą sukienkę. 

B) W smoking i muszkę. 

Q) Tanią koszulkę z wyciętym dekoltem pod- 
kreślającym obfitość piersi. 


Jakie atrybuty podobają Ci się u aktorki? 

A) To, że nie pamiętasz tytułów innych filmów 
w których grała. 

B) To, że jest Piercem Brosnanem. 

©) To, kiedy jest nieświadoma, że „Żołnierze 
kosmosu" to satyra. Oraz oczywiście duże piersi. 


Co najbardziej pociąga Cię w kobiecie? 
A) To, że jest wyższa od większości kobiet, 
chociaż nie za dużo. 

B) Subtelną grę mięśni pod skórą. 

C) Duże piersi. 
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„AUTORZY GRY OBIECUJĄ NAM JEDNE 
Z NAJBARDZIEJ ROZBUDOWANYCH LE- 
VELI, JAKIE KIEDYKOLWIEK POJAWIŁY 
SIĘ W STRZELANCE FPP” 


cony siłą podmuchu w bezpieczne miejsce”. 
Ciekawe, co jeszcze będziemy mogli oglądać: 
pościg motorówkami po Tamizie i ekscytujący 
pojedynek na szczycie Kopuły Milenijnej? A 
może potyczkę w górach, gdzie Bond rozpra- 
wia się ze skaczącymi na paralotniach skute- 
rach śnieżnych? Czy też fragment z helikopte- 
rem siejącym zniszczenie przy pomocy 
ogromnej piły tarczowej? Denerwujące jest 
to, że autorzy nie chcą zdradzać takich 
szczegółów. Dobrze chociaż, że dali do zro- 
zumienia, Iż obok wstawek wygenerowanych 
przez engine gry, znajdą się tam również za- 
pożyczone z filmu wstawki kinematografi- 
czne. Wykorzystanie technologii „QIII” zape- 
wnia doskonałą okazję do zorganizowania 
rozgrywek deathmatchowych. Ric tymcza- 
sem sugeruje, że w „TWINE” zadebiutują zu- 
pełnie nowe, egzotyczne tryby rozgrywki wie- 
loosobowej. „Mamy kilka naprawdę wspa- 
niałych pomysłów, które doskonale sprawdzą 
się w świecie Bonda”. No cóż, niewiele moż- 
na z tego się dowiedzieć. Bardzo tajemnicza 
zapowiedź, ale lepsze to, niż nic. 

Jedną z podstawowych przewag PC jest 
fakt, że aby móc w pełni skorzystać z licencji 


4 
3 


Łódź podwodna. Śliczna panna Ri- 
chards musi być gdzieś w środku. 





na zabijanie nie trzeba tłoczyć się przed jed- 
nym ekranem, podzielonym na cztery części, 
gdzie widok spoconego z wrażenia kumpla 
burzy iluzję Bondowskiej siły spokoju. Jest to 
wyraźny krok naprzód w porównaniu z (tą 
konsolową grą, której nazwy nie chcemy wy- 
mieniać - przyp. red.). Chociaż spodziewamy 
się ujrzeć w akcji wszystkie główne postacie 
„TWINE”, chcielibyśmy również mieć możli- 
wość wcielić się w role klasycznych Bondow- 
skich szwarc-charakterów. A także móc ubrać 
skórki wszystkich aktorów odgrywających rolę 
Bonda. Może wreszcie przekonamy się, który 
naprawdę jest najlepszy. Czy będzie to możli- 
we? Trudno powiedzieć, ale zapytany o to, w 
kogo będzie można wcielić się w trybie multi- 
player, Ric odpowiedział: „A kim chciałbyś 
być?” Nie traćmy więc nadziei. Związki Bonda 
ze światem gier komputerowych były bardzo 
burzliwe, poczynając od ośmiobitowych po- 
tworków Domarku, po niedawną klęskę „To- 
morrow Never Dies” na PlayStation. Jednak 
nawet pomimo tych wpadek, zawsze jest ten 
radosny moment, który przywraca honor 
wszystkim dotychczasowym próbom. Jak do- 
tąd starałem unikać się wymieniania jego ty- 
tułu, ale już nie mogę się powstrzymać - „Gol- 
denEye” na N64 firmy Rare. Zapytany o to, 
czy nowe przygody Bonda będą klonem tej 
niebiańskiej gry konsolowej, Ric uśmiechnął 
się tajemniczo. „Poczekam z odpowiedzią na 
to pytanie do momentu pojawienia się wersji 
grywalnej. Jestem pewien, że „TWINE” stanie 
na własnych nogach. Udało nam się zebrać 
zespół i stworzyć projekt, którego Bond z pe- 
wnością się nie powstydzi”. I to na razie tyle. 
007 pokaże swoje nienaganne maniery w 
okolicach Gwiazdki, co z pewnością przyczy- 
ni się do zwiększenia radosnych Świąte- 
cznych uniesień. KIERON GILLEN 
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CODENAME 47 


d zeszłorocznych targów ECTS losy 
„Hitmana” pozostawały nieznane, a 
tymczasem wyszło na jaw, że zdążył 
już dorobić się podtytułu „Codena- 
me 47" oraz bardziej wyrazistej fa- 
cjaty. Pomijając jednak te kosmetyczne mo- 
dyfikacje, powoli staje się jasne, że ta gra to 
coś więcej niż zwykła przeróbka strzelanki z 
tajemniczym tysolem w roli głównej. 

O sile „Hitmana” decydują trzy kluczowe ele- 
menty: fabuła, sztuczna inteligencja oraz ani- 
macja. Producent, firma IO Interactive, dobrze 
zna się na fabułach, gdyż pochodzi z ojczyzny 
Hansa Christiana Andersena i ma dużo do- 
świadczeń filmowych. „Hitman” - w przeciwień- 
stwie do, na przykład „Soldier Of Fortune” - nie 
jest grą, w której przeszłość bohatera jest z góry 
zdg(= jt POY AZ] OCZ o ear ir A Noo ovayjel el tz ia= 
swoistą podróżą wewnętrzną, gdzie przez cały 
czas odkrywamy siebie. Nie chcąc zdradzać 
zbyt wiele, mogę jedynie stwierdzić, że grę za- 
czynamy w celi zakładu dia obtąkanych, gdzie 
poznajemy jedyhie swój tajemniczy kryptonim - 
47 (czyżby nowe wcielenie Konrada-Gusta- 
wa?). Od tej chwili wszystkie misje będą stano- 
wiły jednocześnie okna pozwalające spojrzeć w 
przyszłość, jak i drzwi do przyszłości. Wiadomo 
też, że permanentny brak konieczności odwie- 
dzania zakładów fryzjerskich jest wynikiem eks- 
perymentów genetycznych. 
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Walenie w teb, sprzątanie, strzelanie i zabójstwa na 
zleceńie. To paskudna robota, ale ktoś to musi robić. 


Pod wieloma względami „Hitman” przypomina 
graficzną powieść, a to dzięki wyrazistym pro- 
blemom, dużej liczbie dziwacznych postaci 
oraz inteligentnie poprowadzonej, dosyć mro- 
cznej fabule, Nawet w grafice widać przeryso- 
wania - wyrazy twarzy oraz postaci są na tyle 
wyolbrzymione, aby sugerować komiksową ge- 
nezę, przy jednoczesnym zachowaniu odpo- 
wiedniej dozy realizmu. Na pierwszy rzut oka 
widać podobieństwa z powieścią graficzną Ala- 
na Moore pod tytułem „V for Vendetta” - podob- 
nie bezwłosy antybohater narodzony w wyniku 
eksperymentu genetycznego, który staje się za- 
bójcą i mistrzem przebieranek, poznaje swoją 
historię w miarę rozwoju akcji. 

Poza tym w grze można znaleźć wiele po- 
dobieństw do znanych filmów, jak chociażby 
„Nikity” Luca Bessona czy też pełnych dyna- 
micznej akcji produkcji Johna Woo. Podob- 
nie jak w „Nikicie”, w poszczególnych mi- 
sjach równy nacisk położony jest na drobiaz- 
gowe przygotowania i obmyślenie drogi ucie- 
czki, jak i na samo zabójstwo. Chociaż pięć 
głównych zamachów, wraz z całą masą do- 
ECCO cPAZAY nc (o azCcito<je 
wania różnych rozwiązań taktycznych, czę- 
sto trzeba będzie potajemnie przeniknąć w 
określone miejsce, zapamiętać najważniej- 
sze szczegóły i sprytnie ukryć broń do póź- 
niejszego użytku. 47 tak jak w prawdziwym 


życiu jest w stanie nieść jedynie jedną więk- 
szą broń oraz ukryć w kieszeniach pistolety i 
stosunkowo niewielką ilość amunicji. 

Dużą wagę należy przykładać do planowa- 
nia drogi ucieczki, gdyż śmierć obiektu za- 
machu rzadko stanowi koniec misji i kiedy 
nasz cel osuwa się martwy na ziemię, wybu- 
cha prawdziwe piekło. Dzięki wykorzystaniu 
częściowo z góry zaprogramowanego syste- 
mu animacji, często będziemy świadkami 
klasycznych pojedynków strzeleckich w stylu 
Johna Woo. IO Interactive ma nadzieję za- 
mieścić w grze opcję niezależnego prowadze- 
nia ognia z dwóch giwer, gdzie 47 będzie 
mógł strzelać w bok z jednego pistoletu, je- 
dnocześnie mierząc przed siebie z drugiego. 
„Hitman” jest pięknie animowany, a stworzo- 
ny na potrzeby gry engine wykorzystuje mie- 
szankę technik motion capture i motion blen- 
ding. Wiele gier wykorzystuje technikę mo- 
tion blending, dla której podstawę stanowią 
pojedyncze klatki animacji, co prowadzi do 
nieco sztywnych przejść pomiędzy poszcze- 
gólnymi akcjami postaci. W „Hitmanie” wy- 
korzystano system, gdzie przejścia pomiędzy 
gotowymi akcjami generowane są dynami- 
cznie. Nie tylko skraca to czas pracy nad 
przygotowaniem poszczególnych animacji, 
ale jednocześnie pozwala uzyskać o wiele 
oC WOWZNA CZUCIA oy4gi-NAT(JS)Y/ 





W połączeniu ze sztuczną inteligencją, reali- 
styczna animacja pozwala zastosować sy- 
stem, w którym wiele informacji niesie język 
ciała poszczególnych postaci. Mamy tu na 
przykład kilka poziomów napięcia wśród zaa- 
larmowanych strażników. Chociaż 4/7 może 
oYjeA Hoy ZAJ CHAR BJ SANO o) Iloy4sVJa4h 
gdzie niełatwo będzie go rozpoznać i zaata- 
kować, to jednak właściwa ocena stanu du- 
cha przeciwników może zadecydować o tym, 
na co możemy sobie pozwolić. NPC-e też bę- 
dą mogli korzystać z systemu sztucznej inte- 
ligencji celem odczytania języka naszego cia- 
ła, w związku z czym pozbawione subtelno- 
ści podejście może skończyć się przedwczes- 
nym wykryciem. Bohaterowie, którzy uznają 
nas za zagrożenie, będą w stanie wodzić za 
nami wzrokiem niezależnie od kierunku swo- 
jego ruchu. Oprócz bystrego wzroku, NPC-e 
będą również obdarzeni stuchem, co pozwoli 
im reagować na różne hałasy. W związku z 
tym często będziemy musieli w większym 
stopniu polegać na skrytości niż na sile og- 
nia. Od razu wywołuje to skojarzenia z „Thie- 
fem”, z tą różnicą, że zabicie przeciwnika jest 
ostatecznym celem, a nie katastrofą. Różne 
postaci obdarzone są różnym poziomem 
(sztucznej) inteligencji, ale wszystkie potra- 
fią reagować na podstawowe bodźce wizual- 
ne i stuchowe, włączając w to znikanie war- 
towników, rozbite przedmioty, okrzyki, 
wrzaski i podejrzane ruchy. 

We wszystkich bohaterach ludzkich wyko- 
rzystano ten sam szkielet, ale system anima- 
cji pozwala uzyskać duże zróżnicowanie. Po- 
nieważ jest on wielowarstwowy, mieszanie 
procedur animacyjnych górnych i dolnych 
części ciała różnych postaci umożliwia uzys- 


kanie przekonywującego złudzenia większe- 


go Wesa Zróżnicowany jest też model po- 
ruszania się różnych klas postaci. Na przy- 
kład oddziaty SWAT bądą przemykać się pod 
ścianami i prowadzić skoordynowane, inteli- 
gentne działania. 

Elastyczny system pozwala indywidualizo- 
wać precyzję ruchów różnych osobników, co 
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w przypadku pojawiania się miejscami na 
ekranie ponad 100 NPC-ów, realistycznie 
oddaje naturalne zachowanie ttumu. Mecha- 
nizm „dynamicznego przemieszczania tła” 
Sprawia, że postacie w „bystry” sposób uni- 
kają zderzeń z obiektami i potrafią w natural- 
ny sposób przemieszczać się. Każdy NPC, 
który odgrywa jakąś rolę w rozwoju wydarzeń 
będzie indywidualnie modelowany na postać 
z użyciem okoto 600 wielokątów i map tek- 
stur. Jedynie zwykłe mięso armatnie będzie 
miało bardziej jednolity wygląd, poświęcając 
cudowne zróżnicowanie fizjonomiczne żołda- 
ków, jakie możemy na przykład podziwiać. w 
„Soldier Of Fortune”, na rzecz zwiększenia II- 
czebności postaci na ekranie. Ponieważ nie- 


którzy członkowie zespołu IO Interactive ma-- 


ją pewne doświadczenia związane z produk- 
cją efektów specjalnych dla filmu i telewizji, 
nic dziwnego, że w „Hitmanie” będziemy 
mogli podziwiać catą masę nowatorskich tri- 
ków. Odrębna animacja ubrań zapewnia nie- 
spotykany dotąd poziom interakcji z otocze- 
niem I nadzwyczajny poziom realizmu. Kra- 
waty poruszają się zgodnie z prawami fizyki, 
rękawy kimon delikatnie łopoczą, a luźna 
odzież sprawia, że broń może być w realisty- 
czny sposób ukrywana pod odzieżą, a nie 
znika tajemniczo w bezdennych czeluściach 
systemu inwentarza. Zwisające flagi i zasło- 
ny poruszane są podmuchami i chociaż efekt 
taki pojawia się regularnie w różnych grach 
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wy w skali jeden 
do jednego to coś 
więcej niż tylko 
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Nasz płatny zabójca w trakcie wykonywania 
swoich pięciu misji będzie miał do dyspozycji 
pokaźny arsenał współczesnego uzbrojenia. 
Oprócz standardowych pistoletów, strzelb, pi- 
stoletów maszynowych i potężnego karabinu 
maszynowego, znajdą się w nim również bar- 
dziej nietypowe śmiercionośne zabawki, jak 
na przykład miotane shuriken, fortepianowe 
struny i indiańskie dmuchawki. 


57 4] "1 Można mieć 
-_ przy sobie tylko 
jedną podstawo- 
wą broń, więc 
— „ trzeba dobrze się 
zastanowić nad 
_ jej wyborem. 





od jakiegoś czasu, to jednak tym razem mo- 
żemy przez nie przechodzić i patrzeć, jak roz- 
stępują się przed nami i wracają do pierwot- 
nej pozycji w zupełnie naturalny sposób. 

Odzież stanowi istotny element gry nie tylko 
dlatego, że prezentuje się wspaniale, ale ró- 
wnież ma ogromne znaczenie taktyczne. Cho-. 
ciaż fakt, że nasz bohater ma na głowie mniej 
włosów niż tysy wąż, w jakiś sposób wyróżnia 
go w tłumie, to jednak można uniknąć przed- 
wczesnego wykrycia zmieniając garderobę na 
nie rzucającą się w oczy. Dokonujemy tego wy- 
bierając odpowiednio ubraną ofiarę, zabijając 
ją i zakładając jej taszki. | 

Nie tylko zmyli to na jakiś czas przeciwni- . 
ka, ale w określonych sytuacjach stanowi nie- 
zbędny element infiltracji pewnych kluczo- 
wych miejsc. Strój kelnera pozwoli nam wejść . 
na przykład do chińskiej restauracji, a ubiór 
szefa kuchni umożliwi przygotowanie zatrute- 
go posiłku dla naszej ofiary. 4/ musi również 
czasami rozebrać się do majtek, aby na przy 
kład wejść do XIX-wiecznej taźni w Budape- 
szcie. Wśród różnorodnych strojów znalazł się 
też na przykład ubiór zapewniający kamuflaż 
w dżungli oraz strój ptetwonurka, tącznie z 
realistycznie elastycznymi płetwami. 

Inne warte wzmianki efekty specjalne obe- 
jmują między innymi model fizyczny roślin- 
ności i cieczy. Ten ostatni pozwala na przy- 
kład zaaranżować scenę strzelania przez szy- 
OSIEK CO STAT ORA Hul0 NV 
woodu - w wyniku czego na podłodze ląduje z 
dużym pluskiem cała jego zawartość. Woda i 


"krew będą nawet zgodnie z realistycznym 


modelem fizycznym spływać po schodach. 
Pojawiające się w budynkach i w dżungli roś- 
liny to najbardziej przekonujące okazy flory, 
jakie kiedykolwiek pojawiły się w grze kom- 
puterowej. Kiedy będziemy przedzierać się 
przez gęstą roślinność, liście i gałęzie będą 
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rozstępowały się przed nami, a następnie 
sprężyście wrócą do pierwotnej pozycji, w 
naturalistyczny sposób kotysząc się jeszcze 
przez jakiś czas. 

Wszystkie występujące w „Hitmanie” po- 
stacie potrafią doskonale wyliczać kolizje, 
opa Koy WII Pe) orz (oy4V poVB URAZ oj IZYLo Ne FZ. 
. innych gier wchodzenia w ściany i prżenika- 
nia się z przedmiotami. Istotnym elementem 
gry będzie ukrywanie ciał i nawet kiedy bę- 
dziemy ciągnęli delikwenta za nogę po scho- 
dach, jego gtowa będzie podskakiwała na 
- stopniach w cudownie realistyczny sposób. 
Nie zobaczymy też zawieszonych w powie- 
trzu trupów opierających się jedną kończyną 
„na górnym schodku. Kiedy 47 mija jakiegoś 
NPC-a w ciasnym korytarzu, może go potrą- 
cić, a system kinematyki i system szkieleto- 


zderzenia mogą dać początek niezbyt parla- 
mentarnej wymianie zdań, krzywym spojrze- 
niom, a nawet czemuś gorszemu. Inne rodza- 
je interakcji z obiektami obejmują możliwość 
przenoszenia mebli i barykadowania drzwi 
_ (w jednym scenariuszu będzie można wyeli- 
minować przeciwnika zamykając go w sau- 
nie, blokując drzwi i niszcząc panel kontrolny 


Od czasów „Duke Nukem" striptizerki sta- 
nowią istotny element każdej męskiej gry i 
„Hitman” z dumą kontynuuje tę tradycję. 
Holenderskiego przemytnika broni można 
znaleźć w podrzędnym barze z nagimi tan- 
cerkami i jak się dowiedzieliśmy, dziesięcio- 
osobowy zespół aktualnie pracuje nad od- 
powiednią do tej okazji animacją. 


|” 47 nie umie kraść i nie nosi bikini. 
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hotel i ele- | 
gancka łażnia. 
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„Hitman” będzie posiadał element RPG podobny 
do „system Shock 2”. Jeżeli umieścimy centralny 


kursor na interaktywnym obiekcie, pojawi się me- 
nu akcji z kilkoma opcjami. W ten sposób możemy 
otwierać drzwi, podnosić broń, montować karabiny 


wy zapewnią doskonałą tego animację. Takie 






snajperskie, rozbierać i chować trupy. 


sterujący temperaturą). Pojawią się również 


 najprzeróżniejsze poruszające się obiekty, 


jak na przyktad śmigłowce bojowe, lekkie sa- 
moloty i dźwigi portowe (na które nie będzie- 
my jednak mieli wptywu). 

Chociaż akcja będzie całkowicie liniowa, 
styl prowadzenia rozgrywki pozostanie mak- 
symalnie otwartą kwestią. Interfejs przygoto- 
wania misji zaprezentuje tekstową i wizualną 
odprawę, po której nastąpi wstawka filmowa 
przypominająca nagranie z kamer podglądu. 
Następnie będziemy mogli wybrać podsta- 
wowe uzbrojenie, którego rodzaj będzie je- 





zem oraz statki handlowe w skali jeden do 
jednego. Dostępne będą również miejsca 
ukrycia amunicji oraz uzyskamy możliwość 
korzystania z broni przeciwnika, pod warun- 
kiem, że wyrzucimy tę, którą aktualnie trzy- 
mamy w dłoniach. Większe giwery, jak na 
przykład mini-gun znacznie nas spowolnią 
oraz uniemożliwią wykonywanie pewnych 
manewrów, jak na przykład wchodzenie po 
drabinie. Takie akcje jak wspinanie się czy 
dłuższe skoki (na przykład z jednego balkonu 
na drugi) będą miały postać gotowych już 
sekwencji, co zapewni większą płynność gry i 


„RÓŻNE POSTACI OBDARZONE SĄ RÓŻ- 


NYM POZIOMEM (SZTUCZNEJ) INTELI- 
GENCJI, ALE WSZYSTKIE POTRAFIĄ 
REAGOWAĆ NA PODSTAWOWE BODŹCE 
WIZUALNE I SŁUCHOWE” 


dnak zależał od danej misji. Od gracza .też 
będzie zależał wybór stylu prowadzenia akcji 
- dużo hałasu albo maksymalna dyskrecja. 
Do dyspozycji będziemy mieli kilka metod in- 
filtracji, różne stanowiska snajperskie oraz 
drogi ucieczki. Nie będzie za to leżących 
wszędzie apteczek. Przy śmiertelnych skut- 
kach postrzału w głowę oraz z rzadka rozrzu- 
oe ei RUEJ Ocz cy4 EN artsyAT NY Z dz Jojo 
stanu gry, nerwowe napięcie nie będzie opu- 
szczało nas nawet na moment. 

Pięć lokacji zapewni odpowiednią różno- 
rodność środowiskową, każąc nam działać w 
południowo amerykańskiej dżungli pełnej 
DGA ej dA MACIE OWAAT COSA M o OWONTE 
dapeszteńskim hotelu i uzdrowisku, transy|- 
wańskim domu wariatów, pałacu w Hong 
Kongu oraz w holenderskich dokach, gdzie 
o-opACi UMO ole VI lyzz(o NUIT oJiE 


wyeliminuje frustracje wynikające z nieuda- 
nych prób. Często też będziemy oglądać ani- 
mowane wstawki, które jednak zachowywać 
będą pełną zgodność z przebiegiem wyda- 
rzeń w gry. Oznacza to, że ciała naszych ofiar 
nie będą w niewytłumaczalny sposób znikały 
i pozostaną na swoich miejscach. Najśwież- 
sze informacje będą mogły być przesyłane 
bezpośrednio do będącego na wyposażeniu 
naszego bohatera laptopa lub przekazywane 


drogą radiową, już w trakcie trwania misji. 


Wysiłek, który został włożony w stworzenie 
„Hitmana” ma swoje efekty w prawdziwie no- 
watorskich rozwiązaniach. „Hitman” przestał 
być już jedynie pustą koncepcją i z każdym 
dniem nabiera coraz bardziej wyrazistych 
kształtów. Już nie możemy doczekać się 
wczesnej grywalnej wersji, która powinna do- 
trzeć do nas za kilka tygodni. 
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ty depQtimsoft.pl 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 21 kwietnia 2000. Termin realizacji 3-14 dni. Do każdego zamówienia bezpłatnie: kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami 
CD-ROM oraz pełną wersją gry. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty 


ANCIENT 3 
(GONZO 


EGAN 


AF MAGEDDON'S BLADE 


internet 
EDU "USZE 
www.timsoft. śk 


Zamawiając 2 z poniższych GA otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows 
(Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy 
CD-ROM zawiera ponadto demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i s programów YDP. 


Zakres szkół podstawowej i 
średniej. 


Podręcznik chemiczny 
opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

Testy z całego zakresu chemii 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- 
jemność grania z nauką trudnej, 
polskiej ortografii. Zostały one zin- 
tegrowane ze sobą, co pozwala na 
wspólne dla wszystkich gier prowa- 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- 
jącego popełnione błędy. 


edycja 
haseł 


zdjęć, ilustracji i mapy 
minut filmów i animacji 
minut muzyki 
połączeń hiperteksto- 
wych. Płyta CD zawiera 20 tomów 


"Popularnej Encyklopedii Powszechnej”. 
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Strategiczno - ekonomiczna gra dla fanów gatunku i nowicjuszy. Twórcy STOCZE 
nagradzanej trylogil Ceasar zabierają cię tym razem jeszcze dalej w NAKALO O 
przeszłość - w czasy starożytnego Egiptu. Będąc władcą tej ziem! masz i zł 

doprowadzić, by włoski przekształciły się w kwitnące metropolie. Twolm 

zadaniem jest też poznawanie swojego ludu - jego potrzeb i zachowań, zakk Z 

ponieważ tylko w ten sposób możesz zapewnić państwu zrównoważony — 0339397700 

rozwój. Zarządzaj państwem dobrze, a na twoją cześć zostaną wzniesione 

monumentalne budowle, które przetrwają tysiąciecia. W grze Pharaoh 

znajdziesz modele rolnicze oparte o wylewy Nilu, możllwość toczenia 


zyka ue morskich, czy sprawy następstwa tronu 


Penium 246, 32MB, CD- z. zz mes = 8 
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p 


zy | 
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kiego. Zawiera kotek zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek I zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawa grafika. 


Program do nauki języka angiel- 
skiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- 
wów testów obejmujących całą 
gramatykę oraz tłumaczenia zdań, 
słówek i zwrotów. Umożliwia także 
łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. 
Ciekawą grafika. 


Przećwicz wiele szkolnych zadań, 
poczynając od ortografli, przez 
układanie słów w kolejności 


-«, alfabetycznej, liczenie syłab w 
„4. słowie, rozpoznawanie części mowy 


i zdania, odmianę czasowników, aż 
po pisanie dyktand, YA w 


Program pomagający w nauce języ- 
ka polskiego na poziomie szkoły 
średniej, ze szczególnym uwzględ- 
nieniem przygotowania do egzami- 
nu maturalnego. Na program 
składa się kilka zintegrowanych 
modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 250! 
Zadania podano w atrakcyjnej 
formie (rysunki, wykresy) z przy- 
stępnymi, szczegółowymi wska- 
zówkami. Dodatkowo: symulacja 
egzaminu wstępnego do szkoły Śr., 
podręcznik i dzienniczek ucznia! 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierw- 
szych klas szkoły podstawowej. 
Wszystkie gry pomagają w nauce 
porównywania liczb I w opanowa- 
niu czterech podstawowych działań 


na adres: 


- nowości i zapowiedzi, H - hity 
3W1PL : 129,95 
A.D. 2044 PL.......... paz. 45,00 
Abe's Odysee Oddworid . £: , 59,95 
Ace Ventura-Psi Detektyw PL.................69,00 
ACM 1918 PL................... 1--..49,95 
Adaś i Pirat Barnaba .....................--.«. ...69,95 
Aqge of Empires 2 + Le sboe: PL...........229,00 
Age of Wonders -022-- 159,00 
Airline Tycoon PL. „©9,95 
Airport Inc ; s 159,00 
Alpha Centauri...... 69,95 
Amerzone PL........ sa 14+1159,00 
Ancient Conquest PL2a 69,00 
Anno 1602 PL ..................-..122::.-1--1-.......99,00 


7? ArmoredFist3 ............... 129,00 


Army Man 2 Zas oi o cy ALA 
AIEDOR Z PIS. ora odc rocky 79,00 
Atlantis PL Eino zo cEO OD 
BabyZ .......... 79,00 
Baldurs Gate + Misje PL.. 159.00 
Baldurs Gate - Misje PL occie DB 
BALLS OF STEEL... mu taa Dich AOLO 
Battle Isle llmisje PL ... Z EAZA 
Battlegr.-Prelude to Waterloo .. 44:e210.-.69,00 
Battleground - Shiloh -... 49,00 
Battlezone....................ua.::. 59,95 
Battlezone 2................... 169,00 
BLADE RUNNER ........................ 69,00 
Broken Śword II PL........................-.......59,95 
Brydż; 9 RDS roze toro sd KPW 
C8C Tiberian Sun.......... sestrtanew 89,00 
CAC Tiberian: Sun-Firestorm 69,00 
Caesar 2 .............. LasazAOA KI 
GIES W cowe R OE WA AU 
Gapitalism + ..............e--e.eese-eaamamanuresaa-....B8,00 
Carmageddon 2......... 149 „95 
Castrol Honda Superb ke 2000 PL .........69 „00 
Championship Manager 2000 (99/00) 129,00 
Championship Manager 3 + liga PL........69,00 
Chessmaster 7000 .. : „169,00 
Chessmaster 5500 .................................69,00 
Civilizacja 2:Próba Czasu PL...................69.00 
Ciwilization:Call to Power.............. 169,95 
Close Combat IV mra 159,00 
Colin Mcrae Rally orc Wick ÓW) 
COMMANDOS I o oaierosciaż e. SOÓB,00 
Commandos-Mission 2...... 109,00 
Cool Pool. SR SKRA -...89,00 
Gorsairs PRO ssiuedczoc c. SUR, 69,00 
Crealures 2...............a.e..-----.-1-+-----.---...69.00 
Greatures 3....... des rezerw 9,00 
Greatures Adventures ..... i 99,00 
Dalkatana ... asza 159,00 
Dark Omen Warhammer.........................59,95 
Delta Force ................... macazaaaec 99,00 
DORA FOTDEŻ anawa c «2129,00 
Demise PL... wóż = „99,00 
Descent 3 PL. mazzeenecw 9,00 
Destruction Derby II PL.. 39,95 
DIABLO . z ZACZĄ 
DIABLO 2..................... 155,00 
Diablo Helfire Pack paaaaanaa c 49,95 
Die by the Sword PL...............................49,00 
Die Hard Trilogy 2. zato DSC 
Discworld Noir ......................................69,95 
g mó, 69,00 
Double Agent............ zpęasaaiac.sn8 0, (OJ 
Drakan......... rak. 99,00 
Driver : -.89,00 
Duke Nukem 3D + nowe misje ZAM 
OUNEZOBC Eo to ŚC Ga „00:9D 
Dungeon Keeper 2 PL ....... ee 89,00 
Dungeon Keeper PL ...............................39,00 
Earth 2140 + Misje PL......... ce 09,95 
Faith 2150.PL 22.0. omas czeoacaozactoccożoc AB BD 
Emergency PL.......s...e.asasaesasaoocousossszasi AB D5 
Expendabie..............-.....--.-.-,m------s.-.2......PO,0O 
Expert Pool............ a .....129,00 
Extreme Assault PL...........-.-..-.---...........29,90 
Extreme Biker........... -4:---.99,00 
F-14 Fleet Defender ................ +—--.39,00 
F-16 AggresSor ............... ++.155,00 
F-16 Fighting Faicon...............................39,00 
F-22 Lighting 3... paca chlew JADĘ0O 
F/A-18 - (Jane's)................-.-................ 149,00 
F/A-18E Super Hornet a -..129,00 
Falcon 3.0... : IE 444:2..89,00 
Fall Weiss 1939... koca ŚBLOÓU 
PAUSKELOC EDA. paca az, eAEKUW 
Fields of Fire PRZzrHE"waPaR OKE: : 1 
Fields OFGION2... aa. ma... moaloczee ....35,00 
GIEA "9a, waatydć, 11+-.09,95 
FIFA 2000.............. j 99,00 
Fighter Pilot................. passa 9,95 
Fighter Squadron............-e...s-2e-e1.1---...... 89,00 
Fighting Steel ........ : „159,00 
Final Fantasy VII... Zd „109,00 
Final Fantasy VIII .. 159,00 
Fire Zone PL............. Zd (O 
Fianker 2.0 99,00 
Fleet Command (Jane's) : „155,00 
Aight Unlimited 2. ZZA BDO 
light Unlimited 3. 145,00 
PALACZE Zim. mszh.«aa63,88 
JP -pe REECE a 155,95 
OCE ZUS 0 kanc rc PSSO 
Ford Racing. i 129,00 
Formuła 1 - 2000............ aldo opra OSL OO), 
Formuła I'99 (OPT).................. „156,86 
Freespace 2 PL.. E u 79,00 
FreeSpace: Wielka wojna A 49,95 
Frogger........ p „39,00 
Gabriel Knight 3: Blood of Sacred .........159,00 
Gangsters..........1-.-.-.-. aoc 99,00 
Get Medieval PL ........................-.-.......... 49,95 
Gold Games 2 „119,00 
Gold Games 3..... 244:2-1119,00 
Gorky 17 PL........ 69,95 
Grand Prix Champ. J.H'98 ! 69,00 
Grand Prix Legend ......... 69,00 
Grand Theft Auto 2....... 4 159,00 
Great Battles of Hannibal 79,00 
GOA PE SRA alek odci ASD 
Gubble.. ........... paeseozenco add OO 
Gubble 2 Zybot Quest .. A cat 00 
Half Life:.Opposing Force ........................99,00 
Half-Life Gold ..............-.--1:+:---+++.+----.....99,00 
Hard Truck. , 39,95 
Heavy Gear...... 49,95 
Heroes MAM 3: Armagedon's Blade PL 79,00 
Heroes of Migh 6 Magic ........................49,95 
Heroes Of Might 8 Magic 2 PLzo z) -99,95 
Heroes Of Might 8 Magic 3 PL... 145,00 
Hidden 8. Dangerous ............................159,95 
Hiddena.Dangerous: Fight for Freedom ..99,00 
kind ....... wogaaeacoa 8900 
Historia Piłkarskiej Repr Polski 49,00 
Hokus Pokus Różowa Pantera PL ..........69,00 
Homeworld.............-1-+--+-- 4421- 159,00 
Hopkins FBI PL oai c PELÓW 
Hugo PL....... Di eeetslocc OBA 
hype The TIme Quest PL. „89,00 
Icarus PL ... o bażan oczka; fos, DA 
IF-22 RAPTOR................. ie BDO 
IF-22 wersja 5 > sw ODJKI 
IF/A 18 E Carrier Strike Fighter. 142211..69,00 
IM1A2 Abrams , „.39,00 
Imperialism 2-Age of Explorat on... 155, 00 
Imperium Galactica Il ang. 
mperlum Galactica I! PL 
incoming... j 
incubation PL... 
indiana Jones 8 Infernal Machine 
Industry Giant .. i 
Insane Speedway 2 
Invictus PL 
IPANZER 44 ....... 
J.B - przygodówka PL ........... 
Jack Orlando PL................... 
Jagged Alliance 2 PL...... ę 
Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 
Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przygody.. 
JSF , 
KinoPin 


+ karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienia przez Internet: 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem 


Knights 8 Merchants PL 
Kratna Gnoma Belferoga.... 
Kroniki Czarnego PAZ PL.. 
Książę i Tchórz PL 
Kupiec PL 
Lary 7...... 
Lawnmower Man-Kosiarz Umysłów 3 
Legacy of Kain:Soul Reaver 
Lego Creator PL 
Lego Loco PL...... 
Lego Szachy PL 
Lemings Pak PL....... ź 
Liath-World Spiral PL......... 
Liga Polska Manager 98 .. 
i iga Polska A 2000 PL... 
Lomax PL 
Lords of Magic 
Luftwafe Commander 
tad Trax Ę 
MAGIC 8 MAYHEM 
MDK. PL eneztiac 
Messiah 
Mig Aley ...... 
Might 8: Magic VII PL. 
Montezuma s Return 
Mortal Kombat 4 
Mortyr PL. 
Myst........... 
Nascar Racing 3 
Nascar Revolution 
Nascar Road Racing 
Nations Fghter Command 
NBA 2000.. 
NBA 99... s 
Need for Speed 3 
Need for Speed 4......... SE 
Need For Speed Porsche 2000 £ 
NHL 2000. z rz 
Nocturne . 
Nomad Soui .... 
North vs South 
Nox..... 
Odorek i Boberek-Na Leśnej Olin p. PL 69,00 
Operational Art Of War. ; „49,00 
Pandemonium 2 z = 1----..B9,00 
Panzer Gommander —.„69,95 
Panzer Elite .... oaz 142.129,00 
Panzer General 3 E 
Panzer General Il 
Peoples General .... 
PHANTASMAGORIA 
Phantasmagoria 2 .. 
Pharaon PL zad 
Pinball Timeshock 
Pizza $yndikate PL 
Planescape: Torment PL...... 
Police Quest SWAT 2.............. 
Populous 3: The Beginning PL a 
Premier League Football Man. 2000 
Prince of Persia 1 i 2 
Prince of Persia 3D .. 
Pro Pinbali-Fantastic Journey 
Przeklęta Ziemia PL 22 
Quake 3:Arena. 
Quake kOfiering ; 
Quest for Glory V: Dragon Fire .. 
Radio Gontro! Racing 
Rage of Mages PL... 
Railroad Tycoon 2 + misje. 
Railroad Tycoon Deluxe... 
Rally Championship 99 PL 
Rayman 2 
Reach for the Stars 
Reah + A.D. 2044 PL 
Reah PL... 
Redline ... 
Redneck Rampage 
Reflux Pl , 
Revenant ...... 
Rezerwowe Psy PL (ad 18 2a): 
Rival Realms PL............. 
Riven........... ; 
Rogue Spear 
Rolicage ...... 
Rollercoaster Tycoon Pl 
Saga Rage of WAR PL 
Scorcher....... 
Screamer Rally .. 
Sega Rally 2 ...... 
Settlers 2 Misje PL 
Settlers 2 PL...... 
Settlers 3 Misje PL 
Settlers 3: Quest of Amazons PL 
Settlers 11 + Misje + koszulka 
Settlers PL. > 
Seven Kinqdoms 
Shogun.... ; 
Sid Meier's Gettysburg a 
Silent Hunter Commander Edit. 
Silent Hunter Il. : 
Sim City 2000. 
Sim City 3000 PL .... 
Simon The Sor.Puzzle Pack PL. 
Simon The Sorcerer 2 PL 
Sims PL 
SIN....... 
Ski Extreme 
Skout PL ...... 
Smurfoteletrans porter PL 
Spearhead 
Spec Ops 2,0D.... 
Speedway 99 PL... 
Sport Car GT 
Star Wars:X-Wing Aliance 
Starcraft , 
Starcraft: Brood War 
Stee! Panthers 3 
Strikepoint PL ......... 
SU-27 Commander's Edition 
Superbike 2000..... 
Superbike W vorid Championship... 
SWAT 3 
System Shock 2 ... 
Szachy 1998 
Target PL 
Test Drive 4x4 
Theme Hospital 
THEME PARK............. 
Theme Park World PL. 
Theme Park+Theme Hospital 
Thief-The Dark Project ... 
Thunder Br pe 
Toca.. ; 
TOCA 2 
Tomb Raider 3. = 
Tomb Raider 4:Last Revelation 
Tomb Raider I+Misje .. 
Tomb Raider Unfished Bussiness 
Total Anihilation 2 - Kingdoms 
Total Annihilation 
Tribal Rage 
Tridonis 
Tunguska- Legend of Faith PL... 
Tzar PL 
UFO'S PL 
Ultima 9: Ascension .. 
Unreal... ZA. 
Unreal Tourmam ent 
Urban Chaos ....... 
USAF 
Viper Raclnq.... 
Virus... 
VIVA Football. 
WARCRAFT |....... 
Warcraft Il Delux Edition .. 
Wargamer-Napoieon 1813 ....... 
Warhammer 40000 Chaos Gate 
Warhammer 40000: Rites of War 
Warlords 3:Darklords Reslgn 
orauialą 21002522 
worm 
worm / Armageddon PL 
WW 1I Fighters 
Wyspa 7 Skarbów PL... 
X-Beyond the Frontier .. 
X-File Unrestricted Acces ........ 





Z OSTATNIEJ CHWILI... 


PROJECT IGI 


Ciężkie jest życie szpiega, ale nikogo chyba o tym nie 


trzeba przekonywać. 


| „Project IGI" zabierze 
nas w różne ciekawe 
miejsca, jak chociażby 
luksusowy basen. 


EM VVydawca: Eidos 

M Producent: Interloop Studios 

M Gatunek: FPP 

M Premiera: Czerwiec 

M Przewidywane wymagania: PII 266, 
32 MB RAM, Karta 3D 

BM Kontakt: www.eidos.com 


eżeli fatalna sytuacja całego świata i je- 
go mieszkańców nie zwróciła Waszej 
uwagi na ten prosty fakt, to można za- 
wsze liczyć na to, że gry komputerowe 
każdemu uświadomią prawdę - rządzący 
nie są miłymi ludźmi. Kiedy nie są zajęci 
zrzucaniem winy za swoje błędy na Bogu du- 
cha winnych obywateli, to zajmują się wysy- 
łaniem tajnych agentów na super tajne misje, 


Gry Komputerowe Maj 


których celem jest wyeliminowa- 
nie wszystkich tych, którzy za- 
grażają ich pozycji. Szczyt 
dwulicowości. A sytuacja by- 
taby jeszcze gorsza, gdyby 
nie to, że tajne wojny są tak 
frapujące. To znaczy licen- 
cje na zabijanie i tym po- 
dobne. Super, nie? 

Wystarczy tylko spo- 
jrzeć na coraz bardziej 
rozrastającą się rodzinę 


gier szpiegowskich, wśród M a 


których „Project IGI" ma 
wszelkie szanse zająć czo- 
tową pozycję. „Project IGI”, 
który można opisać jako .=< 
połączenie „GoldenEye”, 
„Ihief: The Dark 

Project" i „Metal <„Ky . 
Gear Solid”, każe * Ja 
nam wcielić się w tę 
rolę klasycznego su- *: 1 , 
per szpiega o niezbyt 
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Od Ciebie zależy, 
"| Jaką wybierzesz 
| drogę. Nie daj się 
| | jednak wykryć. 


,»,. wyszukanym nazwisku Jones. 


Chociaż autorzy zrezygnowa- 

PB li z gotyckiej stylistyki grafi- 
b. cznej, to jednak w leve- 
Po. lach, które mieliśmy 
okazję oglądać widać 

sf. wyraźne wpływy „Thie- 

gy fa”. Mamy więc bazę 
wojskową z wartowni- 

kami i najprzeróżniejszy- 

mi systemami bezpie- 
czeństwa, do której musi- 

my się samodzielnie wedrzeć, 
wybierając najlepszy sposób. Takie 
podejście powinno sprawić, że 
chętnie będziemy wracali do gry. 
Pomocą przy planowaniu misji 
służą różnorodne narzędzia, jak 
na przykład obowiązkowa lor- 
netka oraz krążący po niskiej 
orbicie satelita szpiegowski. 

W grze pojawiają się również 
kamery bezpieczeństwa 
znane chociażby z „System 
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Shock 2”. Jeżeli zostaniemy wy- chach wagonów spowodowała u I 
kryci, sprawy bardzo się skompli- nas żywsze bicie serca. Chociaż MI 
kują. W pewnej misji, na horyzon- „Project IGI” wymaga jeszcze spo- Il 
cie pojawiły się nagle trzy śmig- ro pracy przed premierą przewi- HB 
towce, które przystąpiły do meto- dzianą na lato - szczególnie w ta- M 
dycznego poszukiwania naszego kich dziedzinach jak mechanizmy HH 
kompletnie zaskoczonego bohate- sztucznej inteligencji - to wszystko 
ra. Prawdę mówiąc, „różne rzeczy wskazuje na to, że będziemy mieli 
pojawiające się na horyzoncie” to do czynienia z naprawdę inteligen- (I 
jedno z największych osiągnięć en- tną strzelanką, której nie zawaha- A 
gineu graficznego „Project IGI”. my się przyznać licencji na ekscy- 
Zamiast ograniczonego obszaru towanie. KIERON GILLEN 
gry, otacza nas 40 kilometrów 
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kwadratowych scenerii. Chociaż ka | ' 
akcja koncentruje się w centralnej 5%, Ar ky 
części tego obszaru, tak rozległy NE a o. Ę p: 
teren zapewnia ogromne poczucie A (xt OD | aj 
swobody. Wykorzystane też zosta- Ę | a | s 
fo to w wielu sytuacjach. Na przy- a 5) ke 
kład zamiast nieco oszukanej prze- ka r z 
jażdżki pociągiem w „Soldier Of r lz c 
Fortune”, gdzie ciągle powtarzają 4 5 

się te same tekstury, w „Project ck = RM oz | 
IGI” mamy do czynienia z prawdzi- 2 92 Wg RZA 3 


4 


wą lokomotywą. Ponieważ teren, M | oacżż 4 


St PA - ZRRGDY 0 SCEI SE GRECO xz osa 
przez który przejeżdża pociąg jest sf > ROBA SYTA 
modelowany w czasie rzeczywi- _ SPRZEDAŻ deiwiśiiii) aaa 


stym, mamy wrażenie pełnego rea- 





lizmu, w momencie gdy nasz po- | IFOR ) NOWO I TERMIN REALIZACJI DO 5 DNI. PŁATNOŚĆ PRZY ODBIOR | 
ciąg przejeżdża pod mostami, klu- — MROBety y PAYA OR ARIA PA | mae = 
czy pomiędzy wzgórzami i prze- z ZAMÓWIENIA HURT - DETAL _ - SKLEP - | 
dziera się przez lasy. Naprawdę " NOZE WARSZAWA UL.POTOCKA 14PAW.3 
wywołuje to duże doznanie, a za- wi | i z NTG a” 
powiedź ekscytującej walki na da- | Ą A >> na 
| i E 
l | k sh 


EZ LR. o Wilia: "So CZY SYN ET ay Hy7 = PEP WZ EE JARE A 


Z OSTATNIEJ CHWILI... 


ICEWIND DALE 


Czyżby Zubilewicz zapowiadał mroźną zimę tego lata? 





PP Na szczęście będziemy mogli 
zaczerpnąć świeżego powietrza, 
ale nie spodziewajcie się, że na 

WLICZA LEN FACT N TYT AH 






M Wydawca: Interplay 

M Producent: Black Isle 

M Gatunek: RPG 

M Premiera: Lato 

M Przewidywane wymagania: P200, 
32MB RAM 

M Kontakt: www.interplay.com 


irma Black Isle na przestrzeni ostatnich 
kilku lat praktycznie w pojedynkę 
wskrzesiła gatunek tradycyjnych RPG. 
„Fallout”, „Fallout 2”, „Baldur's Gate” i 
„Planescape: Torment” przybliżyły no- 
wemu pokoleniu graczy cudowny Świat pun- 
któw życia, atrybutów, klas oraz oczywiście ko- 
boldów. Niesieni na skrzydłach sukcesu auto- 
rzy z Bl pracują obecnie nad kilkoma projekta- 
mi i ten jako pierwszy ujrzy światło dzienne. 
Podobnie jak w przypadku „Baldur's Gate”, 
akcja „Icewind Dale” również osadzona jest w 








30 Gry Komputerowe Maj 


RPG 


ah 


Wo "ad 


"wa 


świecie „ADŚD Forgotten Realms”, ale tym ra- 
zem w mroźnym rejonie Lodowej Doliny. Engi- 
ne graficzny i zasady rozgrywki są niemal iden- 
tyczne jak w „BG”, wobec czego ktoś mógłby 
zastanawiać się, czy nie jest to przypadkiem 
cyniczne „rozszerzenie” w nowym opakowaniu 
w stylu „łomb Raidera”. 

Po pierwsze, na co innego położono tu na- 
cisk. Zamiast koncentrować się wokół jednej 
głównej postaci, której mogło towarzyszyć do 
pięciu NPC-ów, gra wymaga zorganizowania 
sześcioosobowej drużyny, którą należy stwo- 
rzyć (lub wybrać) na samym początku. Akcja 
została przeniesiona z rozlegtych pejzaży na- 
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„WYDRĄŻONE LODOWCE, RUINY, WIL- 
GOTNE PIWNICE - PONAD PIĘĆDZIESIĄT 
PODZIEMNYCH LEVELI" 


ziemnych do podziemi; nie należy jednak spo- 
dziewać się, że całymi dniami będziemy 
szwendali się po tych samych korytarzach. 
Wydrążone lodowce, ruiny, wilgotne piwnice - 
zaprojektowano już ponad pięćdziesiąt pod- 
ziemnych leveli pogrupowanych w dziesięć od- 
rębnych obszarów. 

Arktyczna sceneria gwarantuje również po- 
jawienie się nowych stworów, włączając w to 
naprawdę ogromne kreatury, jak na przykład 
ogry czy gigantyczne chrabąszcze. Engine zo- 
stat chytrze podrasowany, aby umożliwić wy- 
świetlanie o wiele większych bestii niż w „Bal- 


dur's Gate”. Fabuła wymaga posiadania spo- 
rych umiejętności konwersacyjnych, chociaż 
nie na taką skalę, jak milion stów „Tormenta”. 

Jednak mimo wszystko, trudno postrzegać 
„Icewind Dale” jako coś więcej niż „Baldur's 
Gate” jeden i pół. Niestety, musimy zaczekać 
na zapowiadaną na koniec roku kontynuację z 
prawdziwego zdarzenia. Dzięki zgromadzeniu 
bardzo doświadczonego zespołu, możemy 
mieć pewność, że otrzymamy kolejną rzetelnie 
zaprojektowaną grę RPG. Chyba warto będzie 
wpisać niesamowitego „Icewind Dale” na swo- 
ją listę zakupów. ROSS ATHERTON 
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Jeśli jeszcze nie grałeś wystarczy podać prawidłowe odpowiedzi na nasze 
konkursowe pytania, a gra lub konto będą Twoje 


© Jaki polski aktor podkłada głos w grze Rezerwowe Psy? 


e Kto jest twórcą gry? 


sponsorzy konkursu 
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na adres Redakcji: Gry Komputerowe, ul. Marsa 6, 04-202 Warszawa 
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ALTEC PL 


Atlantyda, wesołe miasteczko, podróże w czasie. W co 
b razem wpakuje nas Cryo? 
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wazę znajdzie kilku 
okularników... 


M Wydawca: Cryo 

M Producent: Cryeo 

M Gatunek: Przygodowa 

M Premiera: Maj 

M Przewidywane wymagania: P166, 
32MB RAM 

M Kontakt: www.aztecgame.com 


ie wiem, czy pamiętacie znakomitą 
przygodówkę „Wersal 1865”, wy- 
daną trzy lata temu przez IPS w 
polskiej wersji językowej. Osią fa- 
buły było tam rozwiązanie zagadki 
zamachu na życie króla Francji Ludwika 
XIV, jednak tak naprawdę był to tylko pre- 
tekst do „sprzedania” graczom w przystęp- 
nej formie wielu historycznych faktów, in- 
formacji dotyczących życia codziennego w 
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ówczesnej epoce i zwyczajów panujących 
na dworze Króla Słońce. 

Gra wyróżniała się również fenomenalną jak 
na tamte czasy renderowaną grafiką, pozwala- 
jąc przyjrzeć się z bliska bogactwu i przepy- 
chowi oraz wielu sławnym dziełom sztuki, 
znajdującym się w pałacu w Wersalu. Dzięki 
temu stała się nie tylko „zwyktym” produktem 
rozrywkowym, ale również swoistą encyklope- 
dią, multimedialnym przewodnikiem. Spory 
sukces kasowy zachęcił autorów do wydania w 
podobny sposób kolejnych tytutów - „Egypt” i 
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AZTEKIEM BYŁEM... 


Gra jest solidnie poparta faktami history- 
cznymi. Przy jej tworzeniu czynny udział 
brali archeologowie, z którymi konsultowa- 
no projekty budowli, wystrój wnętrz, stro- 
je, ozdoby, sposób ubierania się postaci, a 
nawet motywy muzyczne, które towarzyszą 
przygodzie. Codzienne życie Złotego Miasta 
jest dokładnym odwzorowaniem naszej 
wiedzy o przyzwyczajeniach i zajęciach Az- 
teków. „Aztec” ma oferować trzy tryby roz- 
grywki. Przejście gry jako normalnej przy- 
godówki, „wirtualna wizyta” która pozwala 
dowolnie buszować po zakamarkach świą- 


tyń oraz encyklopedia, zawierająca wszy- 
stkie informacje wykorzystane w grze. 





padkowo jest świadkiem zabójstwa wptywo- 
wego miejskiego notabla i do jego uszu trafiają 
szczegóły pewnej intrygi, mającej obalić miło- 
Ściwie panującego króla Montezumę Il. Spis- 
kowcy ruszają w pościg za Coapilem, perfidnie 
obwiniając go o popetnienie zbrodni. Ścigany 
gracz musi teraz udaremnić zdradę, uratować 
uwięzionych najbliższych i oczyścić się z zarzu- 


„TA GRA TO MULTIMEDIALNA ENCY- 


KLOPEDIA HISTORII, 


ŻYCIA I KULTURY 


AZTEKÓW. DWA W JEDNYM?” 


„China”, które już niestety do Polski nie dotarły. 
Za sprawą CD-Projektu mamy jednak szansę 
zobaczyć z niewielkim opóźnieniem kolejną grę 
cyklu - „Aztec”. Akcja przenosi nas do roku 
1517, kiedy Azteckie imperium jest u szczytu 
rozkwitu. Wśród wilgotnych tropikalnych la- 
sów wznoszą się dumne kamienne budowle, 
sznury świątyń i piramid poświęconych prasta- 
rym bóstwom. Wcielamy się w postać mtodego 
myśliwego Coapila, żyjącego skromnie na 
„przedmieściach” stolicy imperium. Nasz bo- 
hater ma jednak pecha znaleźć się w niewła- 
ściwym miejscu o niewłaściwym czasie. Przy- 


tów, co wcale nie będzie proste biorąc pod 
uwagę fakt, że niewiele osób zechce mu po- 
móc. „Aztec” jest bodajże ostatnią grą ze stajni 
Cryo wykorzystującą tradycyjny engine grafi- 
czny Omni. Każda z lokacji jest tu starannie 
wyrenderowana, myszką można kierować wi- 
dokiem z perspektywy pierwszej osoby (tak jak 
ruchami głowy). Do tego dochodzą jak zawsze 
niezłe filmy i sugestywne udźwiękowienie. Au- 
torzy obiecują 50 postaci z dokładną animacją 
mimiki twarzy przy dialogach oraz prawie 30 
godzin grania, rozwiązywania zagadek i uży- 
wania przedmiotów. I to PL! PIOTRES 





WENIKUŁ CZASU 


Ach, mieć wehikuł czasu... Zawsze można spowodować jakiś drobny paradoksik. 


ktoś problemy ____— 
z interpretacją. = * 









M VVydawca: Cryo 

M Producent: Cryo 

M Gatunek: Przygodowa 

M Premiera: Maj 

M Przewidywane wymagania: PII233, 
64MB RAM 

M Kontakt: www.time-game.com 


odróże w czasie to fajna i inspirują- 
ca rzecz, o czym wielokrotnie przy- 
pominali nam już twórcy filmów i 
pisarze książek science-fiction. 
Dość powiedzieć, że akcja debiu- 
tanckiej powieści Herberta George'a Wel- 
Isa, uznawanego za jednego z prekursorów 
tego gatunku literatury, obracała się właśnie 
w klimatach wędrowania po epokach i sko- 
kach z przeszłości do przyszłości. Znana z 
wysokiej jakości gier przygodowych fran- 
cuska firma Cryo postanowiła sięgnąć po 
ten motyw w swej najnowszej produkcji. 
Dodatkowo - uhonorowała Wellsa, nazywa- 
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jąc jego imieniem swego głównego bohatera 
(ciekawe, czy wiedząc o tym przewraca się 
w grobie ze zgrozy?). 

„Wehikut Czasu” ma ukazać się już na 
dniach. Jego pełną lokalizacją zajmie się nieza- 
wodny CD- Projekt. Gra opowiada historię nau- 
kowca, któremu udało się skonstruować rzeczo- 
ną maszynę. Niestety, przy pierwszym użyciu 
coś się zepsuło i bohater ląduje w przyszłości - 
epoce 800.000 (słownie - tysięcy) lat później- 
szej od własnej. Co gorsza, okazuje się, że trafia 
do świata pod wieloma względami sprymitywi- 
zowanego, w którym ludzie żyją w koczowni- 
czych obozach na pustyni, walcząc z ciągłymi 
przyptywami i odpływami prądów czasowych i 


„CRYO ZMIENIŁO SPOSÓB PREZENTACJI 
AKCJI NA WIDOK PERSPEKTYWY TRZE- 
CIEJ OSOBY. TO MAŁA REWOLUCJA!” 


paradoksami, spowodowanymi zakłóceniem 
kontinuum czasoprzestrzennego. Teraz jaśniej - 
musimy rozwikłać tę zagadkę. 

„Wehikuł Czasu” jest pierwszą grą przygodo- 
wą Cryo, w której zarzucono tradycyjne zasto- 
sowanie engine u Omni. Dla przypomnienia, w 
poprzednich („Atlantis 2”, „Faust”) mieliśmy 
do czynienia z renderowanymi lokacjami, na 
które patrzyliśmy z widoku perspektywy pier- 
wszej osoby i które mogliśmy lustrować rusza- 
jąc myszką (coś na kształt kręcenia głową we 
wszystkie strony). Miało to swój urok, nie po- 
wiem, jednak większość graczy i pism zaczęła 
krytykować ten system jako przestarzały. Idąc z 
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KOLEJNE W DRODZE 


Można odnieść wrażenie, że firma 
Cryo postanowiła wręcz zasypać nas 
w najbliższym czasie grami przygodo- 
wymi. „Time Machine” otwiera nowy cykl 
nazwany zbiorczo Cryo Legends, pod które- 
go banderą otrzymamy aż cztery produkty 
oparte na tym samym sposobie tworzenia 
grafiki (ruchoma kamera w renderowanych 
lokacjach, w które wmontowano elementy 
3D). Na początek wakacji zapowiedziano 
„The Odysee”, grę opartą na motywach 
greckiej mitologii, w której spotkamy hero- 
sów i pięknych jak marzenie Hellenów. W 
październiku czekają nas „Kiss The Sword" 
oraz „The Sword of Justice”. W pierwszej 
wcielamy się w młodzieńca kochającego 
wino, kobiety, śpiew i pojedynki, żyjącego 


w XVill-wiecznej Wenecji. Akcja drugiej 
przygodówki dzieje się w mrocznej, śre- 
dniowiecznej Anglii, gdzie ścierają się wie- 
rzenia pogańskie i chrześcijańskie. Opowia- 
dając się po jednej ze stron będzie można 
wyruszyć na poszukiwanie Graala. 


duchem czasu Cryo zmieniło sposób prezenta- 
cji akcji na widok TPP - trzeciej osoby. Tym ra- 
zem nasz milusiński (z krwi, kości i polygonów) 
wędruje po renderowanych tłach, wśród trój- 
wymiarowych obiektów. Kamera podąża za 
nim, co jakiś czas zmieniając ustawienie, co 
stanowi wyraźną pozostałość po technologii 
Omni. Wszystkimi ruchami kierujemy dość wy- 
godnie z klawiatury, mając dostęp do standar- 
dowych czynności (użyj, weź, porozmawiaj). 
Przyznam się, że pierwsze wrażenie jest zaska- 
kująco dobre. Wioska koczowników na pustyni 
jest przekonywująca. Pozostaje czekać cierpli- 
wie na premierę. PIOTRES 
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P Jak dotąd nie wiado- 
mo, jaką rolę będą pełni- 
ły te gigantyczne grzyby. 


M Wydawca: Mindscape 

M Producent: SSG 

M Gatunek: Strategia 

M Premiera: Czerwiec 

M Przewidywane wymagania: P233, 
32MB RAM 

M Kontakt: 
www.warlordsbattlecry.com 
















askakująco niedoceniana seria „War- 
lords”. Numery od „jeden” do „trzy”, 
dostarczające nam wielu turowych wra- 
zeń w klimatach fantasy, koncentrowa- 
ty się wokół charyzmatycznych bohate- 
rów i niewielkich grupek ich fanatycznych zwo- 
lenników. Coś jak ja i reszta redakcji. 

W czwartej odsłonie firma SSG postanowiła 
w końcu zaciągnąć swoje królestwo smoków, 
orków i minotaurów w świat strategii czasu 
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WARLORDS, 
BATTLECRY” 5 


Oto ostatni bastion turowej strategii okazuje się zdrajcą. 
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tuacji ostatnią 
deską ratunku 
może być samo- 
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rzeczywistego. Podobnie jak poprzednicy, 
„Battlecry” koncentruje się wokół petnego mę- 
stwa bohatera - indywiduum dysponującego 
ogromnymi możliwościami. Potrafi on wywie- 
rać ogromny wpływ na znajdujące się w pobli- 
żu jednostki i umie przekonać wątpiących do 
swojej sprawy. Jednak najciekawsze jest to, jak 
nasz bohater ciągle się rozwija. 

Po wybraniu rasy z całkiem typowego zesta- 
wu, włączając w to różnorodnych złowrogich 
ożywionych umarlaków, przechodzimy do na- 
stępnej czynności. Polega ona na określeniu 
profesji, potem specjalności, a na koniec mo- 
żemy podreperować wybrane umiejętności 
(walka, zdrowie itd.) ze specjalnej puli pun- 
któw. System zarządzania surowcami został 
rozwinięty o opcje Handlu i Dyplomacji - su- 
rowce możemy zarówno sprzedawać, jak i wy- 
mieniać, celem zbilansowania swoich zaso- 
bów. Odpowiednie zapasy surowców okażą się 
nieocenione, gdyż w grze pojawia się całe 
mnóstwo rozmaitych struktur i wynalazków. 
Jest to bodajże najmniej oryginalny aspekt, 
wyraźnie zaczerpnięty z „Warcrafta Il” - ale co 
tam, przecież nie można mieć wszystkiego. 

Walka to typowa zabawa w klikanie i wska- 
zywanie, ale sprawny system zarządzania for- 
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macjami pozwala dokonywać szybkich zmian 
taktyki w ogniu walki. Nie powinno dojść więc 
do sytuacji, kiedy tucznicy wpadają na oddział 
ogrów i w panice gmerają w kotczanach, pod- 
czas gdy bestie rozbijają im głowy swoimi ma- 
czugami... Scieżka kampanii szybko rozwidla 
się, pozwalając iść drogą dobra lub zła. 
Ogromną rolę odgrywa też księga zaklęć. Do- 
statek indywidualnych misji, losowy generator 
map, wieloosobowe potyczki, prosty w użyciu 
edytor leveli... ta lista ciągnie się bez końca. 
Oni wiedzą jak to robić!  MATTHEW PIERCE 
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INE ELDER SCROLLS 3: 


MORROWIND 


Jako pierwsi odkrywamy najściślej strzeżony projekt 


firmy Bethesda Softworks. 


| Engine sprawuje się 
świetnie w otwartych 
ŁZE 





M VVydawca: Bethesda Softworks 

M Producent: Bethesda Softworks 
E Gatunek: RPG 

M Premiera: Koniec 2001 

M Przewidywane wymagania: PII266, 
64MB RAM, Karta 3D 

M Kontakt: www.elderscrolls.com 





eria „Elder Scrolls” autorstwa amery- 
kańskiej firmy Bethesda Softworks 
jest jedną z najbardziej kontrowersyj- 
nych w historii komputerowego RPG. 
Ma zarówno swych wiernych wy- 
znawców, jak i zagorzałych przeciwników. 
Dziś, po kilkunastu miesiącach intensy- 
wnych prac, programiści z Bethesda oficja|- 
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nie potwierdzili krążące od pewnego czasu 
po Internecie plotki. Powstaje trzecia część 
„Elder Scrolls”. 

Gra nosząca podtytuł „Morrowind” ma uka- 
zać się najwcześniej pod koniec 2001 roku, je- 
dnak jak zapewniają autorzy, sam engine grafi- 
czny jest już na ukończeniu. Przez pozostały 
czas zespół zajmie się wymyślaniem niezliczo- 
nej ilości subqestów, rozwijaniem i upiększa- 
niem świata, oraz, a może przede wszystkim, 
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względem ukształtowania terenu, roślinności, 
zamieszkujących ją ludzi i stworów - w „Morro- 
wind” ulegnie dalszemu rozwinięciu. Każdy 
mieszkaniec istnieje tu własnym życiem, a 
nasz bohater jest tylko niewielkim trybikiem w 
wielkiej społecznej machinie. Gracz na począt- 
ku określa jedynie podstawowe preferencje do- 
tyczące cech swojej postaci. Reszta statystyk, 
klasowa przynależność czy profesja oraz zbiór 
specyficznych zdolności będzie już zależało od 


„BARDZO AMBITNYM CELEM AUTO- 
ROW JEST STWORZENIE NAJLEPSZEGO 
RPG DLA POJEDYNCZEGO GRACZA" 


usuwaniem wszelkiego rodzaju bugów, które 
są nieuniknione przy tak gigantycznym przed- 
sięwzięciu. Ogólne założenia gry pozostają bez 
zmian. Główny projektant w Bethesda, Todd 
Howard, charakteryzuje je w ten sposób: „Two- 
rzymy maksymalnie rozbudowany i zaawanso- 
wany świat oraz dajemy graczom petną swobo- 
dę działań”. Celem autorów jest stworzenie 
najlepszego RPG dla pojedynczego gracza. 
Swiat Tamriel będzie jak zawsze porażał roz- 
machem kreacji. To, co pokazano już w „Dag- 
geriall” - dziesiątki zaludnionych miast i osad, 
kilkanaście krain, a każda zróżnicowana pod 


tego, jak oddziałujemy na Świat gry i jak świat 
gry oddziaływał będzie na nas. „Jeśli zaleziesz 
komuś za skórę, naśle na Ciebie płatnych za- 
bójców. Jeśli skutecznie obronisz się przed ich 
atakami, zamiast Cię likwidować, postarają się 
zwerbować Ciebie do swej grupy. Zostań ma- 
giem, złodziejem, bohaterem lub zwykłym sza- 
rym obywatelem” - mówi Todd. 

Gra będzie funkcjonować w trójwymiaro- 
wym engine graficznym, a wszystkie postaci 
przygotowano w systemie animacji szkieleto- 
wej. Będziemy niecierpliwie czekać na wszel- 
kie wieści dotyczące „Morrowind”.  PIOTRES 
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Majowo, wiosennie i... giercowniczo. 

Poza dwoma pierwszymi cechami, po- 
zostałe pory roku wyglądają podobnie. I 
chwała Wam za to! Mamy dla Was dzisiaj: 
« „Need For Speed: Porsche 2000” (Krzychoo 
wpadł w prawdziwy zachwyt!), niesamowite- 
go „Thiefa 2” (Jagd zapomniał o swoich stra- 
tegicznych korzeniach), odkrywamy uroki 
„CC: Firestorm” i wreszcie, prawdziwy sma- 
kotyk na koniec. „Shogun: Total War PL"! Ta 
ostatnia gra już teraz predestynuje do miana 
Strategii Roku! Niech Bushido Was prowadzi! 





WYRÓŻNIENIA REDAKC] 


MOZESZ BYC PEWIEN... 


1. Nigdy nie recenzujemy wersji demo gry. 

2. Zawsze w każdą recenzowaną grę przycina- 
my do upadłego. 

3. Nasi recenzenci to starzy wyjadacze, po 
prostu fachowcy w te klocki. 

4, Przeważnie oceny gier wahają się w grani- 
cach między 65% a 85%. 

5. Werdykt, czyli ocena ogólna, nie jest Śre- 
dnią arytmetyczną: grafiki, grywalności, ory- 
ginalności, dźwięku. 








Obecnie na polskich półkach sklepowych 
znajdują się gry, które redakcja GK poleca. 


FINAL FANTASY VIII 
(GK 2/2000 92%) 


QUAKE III ARENA 
(GK 1/2000 ) 


TOMB RAIDER I 
(GK 1/2000 94%) 








JAK OCENIAMY 
0-25% PONIŻEJ KRYTYKI 


Gra chybiona, rojąca się od błędów, niedopatrzeń i 
sprzeczności. Recenzent nie znalazł nic, bądź 
prawie nic, na jej obronę. Kupujcie jedynie na 
własną odpowiedzialność. 


26-35% AMATORSZCZYZNA 


Być może zamysły autorów były niczego sobie, ale 
po drodze coś się pokiełbasiło (kiepska grafika, to- 
porny interfejs itp.). W sumie, być może komuś to 
się spodoba, nas bynajmniej nie zachwyciło. 


36-50% PRZECIĘTNA 


Niezłe wykonanie, niestety rażące błędy uniemoż- 
liwiają przyznanie wyższej oceny. Jednak, jeżeli 
komuś to nie przeszkadza... 


51-69% NIEZŁA 


Gra poprawna, brak większych potknięć, typowy 
średniak. 


70-75% DOBRA 


Jak wyżej, ale ma już swój urok, który w jakiś 
sposób urzekł recenzenta i wciągnął na dłużej. 


76-85% BARDZO DOBRA 


Warto zwrócić uwagę na ten produkt. Jeśli szukasz 
dobrej gierki, to właśnie ją znalazłeś. Jedna z lep- 
szych w swojej klasie, doskonałe wykonanie połą- 
czone z dużą grywalnością. Polecamy. 


85-90% ŚWIETNA 


Podwójnie polecamy, znakomita gierka, już dawno 
nie graliśmy w nic tak dobrego. 


91-100% REWELACJA! 


Produkcja wydzwaniasta, totalna, rewolucyjna. Na 
co jeszcze czekasz?! Biegiem do sklepu!!! 






























(Romek Wawrzyniak) — fan gier strategicznych, 
redakcyjny człowiek-orkiestra. 


(Piotr Stasiak) — dał się poznać jako spec od 
samochodówek, symulacji i strategii, ale pogrywa 
we wszystko! 


(Krzysztof Kiełmiński) — skromny i cichy w 
redakcji, ale „diabeł”, gdy odpali samochodówkę. 


(Patryk Leszczyński) — najmłodszy w redakcji 
stażem i wiekiem, oddany fan Quake'a i innych FPP. 


(Jacek Pietruszczak) — talent w rozwalaniu 
gier. Nawalanki, platformówki, gry akcji, to jego żywioł. 


(Przemysław Gorący) — Nałogowy mąciciel i 
maniak pci przeciwnej (do swojej). 


(Rafał Szychowski) — wciągają go gry akcji, 
krwawe jatki, mordobicia, a ostatnio także sportowe. 


(Bartosz Nuckowski) — fachowa siła w 
dziedzinie gier sportowych oraz wszelkich innych, 
byle dobrych. 
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[ Liczba sztandarów w 
jednostce wskazuje na 
jej poziom honoru. 





M Wydawca: Electronic Arts 

M Producent: Creative Assembly 

M Premiera: Maj 

M Cena: 109.00 

EM Dystrybucja: IPS CG 

M Strona WWW: www.totalwar.com 
M Wymagania: P200, 32MB RAM, 

4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


koło dwóch tysięcy lat temu, pewien 

wojownik-filozof usiadł sobie pod 

drzewem i gryząc końcówkę gęsiego 

pióra przystąpił do pisania. Książka, 

która w ten sposób się narodziła nosi 
tytuł „The Art of War”, a medytacje Sun Tzu 
stały się podstawą militarnej teorii. 

Tysiąc pięćset lat później, zawarta w tej 
księdze mądrość została w brutalny sposób 
wykorzystana w Japonii, gdzie rywalizujący ze 
sobą Daimyo toczyli zażartą walkę o tytuł Sho- 
guna. Do boju ruszyty armie. Wojownicy ninja 
ukradkiem przemykali się korytarzami władzy. 
Po raz pierwszy na polach bitew Krainy Wscho- 
dzącego Słońca ustyszano odgłosy strzałów z 
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„I dlatego zwycięstwo w wojnie nigdy nie jest takie samo, 
ale ciągle zmienia formę." - Sun Tzu, „The Art of War”. 
Wygląda na to, że ktoś wziął sobie to do serca. 


broni palnej. Wybuchła totalna wojna przybie- 
rająca najróżniejsze formy. Pięćset lat później, 
pewien zespół projektantów gier komputero- 
wych postanowił przenieść rzeczoną wojnę na 
ekrany pecetów. Chciał zawrzeć całe spektrum 
konfliktu zbrojnego w jednej grze, która ocieka 
słowami Sun Tzu oraz brutalną Świetnością 
okresu Sengoku. 

Następnie rzucili ją na żer pewnemu biedne- 
mu recenzentowi, który na czterech stronach 


musi jakimś cudem wyjaśnić, jak to wszystko 
funkcjonuje. | gdzie tu sprawiedliwość. 

Jedno trzeba sobie uświadomić już na sa- 
mym początku. Jest to gra o takim rozmachu, 
że wszyscy inni producenci mogą nabawić się 
nie lada kompleksów. Jest to gra, która dowo- 
dzi, że nie istnieje coś takiego jak przerost am- 
bicji... a jedynie, że niektórym ludziom brakuje 
po prostu talentu. Jest to gra, która jest po pro- 
stu świetna. Jest to również gra, o której trudno 





| Śmiały atak to 
połowa sukcesu. 


pisać nie odbiegając od tematu, więc nie obe- 
jdzie się bez różnego rodzaju dygresji. 

Chociaż oferuje kilka opcji rozgrywki, głó- 
wnym elementem „Shogun: Total War” jest 
tryb kampanii. Gracz wciela się w postać jed- 
nego z siedmiu Daimyo żyjących we wspo- 
mnianym na początku burzliwym okresie. W 
sekcji strategicznej musimy zarządzać naszymi 
ziemiami w sposób przypominający turową grę 
strategiczną. Korzystając z ograniczonych za- 
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"| Ta sama formacja może zo- 
stać zastosowana w stosunku 
do całej armii, co ułatwia 
szybkie przemieszczanie się. 
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sobów, musimy wznosić budowle, usprawniać 
produkcję i werbować żołnierzy i agentów. Po- 
zyskana armia rusza następnie w drogę, aby po- 
konać przeciwnika (lub samemu zostać pokona- 
nym). Takie jest życie aspirującego Shoguna. 
Oczywiście z wszystkim tym mamy do czy- 
nienia w każdym klonie „Cywilizacji”. Tym, co 
odróżnia od nich „Shoguna” jest fakt, że w mo- 
mencie rozpoczęcia bitwy, przełączamy się w 
widok 3D i walka odbywa się w czasie rzeczy- 
wistym. Następnie rezultaty potyczki nanoszo- 
ne są na ogólną mapę i gra toczy się dalej. | to 
w zasadzie wszystko. Ale tylko w zasadzie. 
Chociaż jest to ciekawy pomysł, to wcale nie 
wydaje się tak rewolucyjny. Nie od dziś prze- 
cież gry w pełni turowe potrafią przełączać się 
na ekrany rozstrzygania bitew - wystarczy po- 
patrzeć na przypominające „X-COM” bitwy w 
„Age Of Wonders”. Z drugiej strony, chociaż 
zintegrowane bitwy w czasie rzeczywistym są 
stosunkową rzadkością, to jednak od czasu do 
czasu mamy z nimi do czynienia. Dlaczego 
więc „Shogun: Total War” jest tak wyjątkowy? 
„Zwycięstwo jest w nas, porażka w przeciwni- 
ku.” - Sun Tzu. „Shogun: Total War” to pier- 
wSza gra, w której wszystko działa bezbłędnie. 
Chociaż „Braveheart” spotkał się początkowo z 
przychylnym przyjęciem, to jednak z biegiem 
czasu okazało się, że prześladuje go wiele nie- 
mal nierozwiązywalnych problemów - od nie- 
jasnych bitew do zbyt skomplikowanego mo- 
delu ekonomicznego, przez co zamiast zwartej 
syntezy powstała nazbyt rozbudowana i nie- 
możliwa do ogarnięcia meta-gra. Z kolei „Sho- 
gun” pozbawiony jest zupełnie niepotrzebnej 
tkanki tłuszczowej - wszystko tu ma swój cel. 
Pierwszym osiągnięciem, z którym mogliście 
zapoznać się dzięki zamieszczonej na naszym 


u ab W 
2 i 











+4 daj " | Ą 24 
j FLUEE="" Z © ZR". at 
z R cg4 o e " a TŁ 
4 r A p: 3 j Sioskćć ę kw)! a 
H v , 


ŻĘ 7 R %ę "LIE OB sr 
GI Ma Fa ZM MK 


Okropieństwo. 








CD wersji demo, to doskonale zaprezentowane 
bitwy w czasie rzeczywistym. To pierwsza gra, 
w której bitwie biorą udział jednocześnie tysią- 
ce żołnierzy. Oczywiście sprawowanie nad nimi 
kontroli za pośrednictwem tradycyjnego inter- 
fejsu „Command 8 Conquer” mogłoby każdego 
doprowadzić do rozstroju nerwowego. Zamiast 
tego wojownicy pogrupowani są w podzielone 
na typy jednostki, które można organizować i 
reorganizować jednym kliknięciem. Po raz pier- 
wszy też formacje bojowe są czymś więcej niż 
dekoracją. Jeżeli któraś jednostka maszeruje 
pod ciężkim ostrzałem ze strony łuczników, to 
rozluźnienie szyków może oszczędzić życie 
wielu wojownikom. Kiedy natomiast chcemy 
przystąpić do walki wręcz, należy zewrzeć szy- 
ki celem zwiększenia morale lub ustawić się w 
klin, co pozwoli szybko przełamać linię prze- 
ciwnika. Szybko też możemy wydawać rozkazy 
taktyczne, nakazując jednostkom bronić się, 
kontynuować szturm lub wdać się w potyczkę z 
nacierającym wrogiem. Jak można się spodzie- 


JAK ZOSTAC DAIMYO 


W trybie kampanii, musimy najpierw wybrać jednego z siedmiu gene- 
rałów, w którego postać się wcielimy. Ponieważ „Shogun” oparty jest 
na realistycznym modelu Japonii, nie możemy liczyć na precyzyjne wy- 
ważenie ich możliwości. Niektórzy dysponują lepszą ziemią i są spra- 
wniejsi taktycznie. Oznacza to, że zamiast wybierać poziom trudności, 
wybieramy po prostu odpowiedniego Daimyo. Wojna nie jest spra- 
wiedliwa i wygranie z silniejszymi może dać prawdziwą satysfakcję. 
Oto pięciu z dostępnych dowódców: 





Posiadłości Uesugi leżą na północ- 
nym-wschodzie Japonii i są 
ogromnymi połaciami żyznej zie- 
mi. Większość tego terenu jest 
trudna do obrony. Pomóc może 
dostęp do dobrych oddziałów. 


Niezwykle agresywny Oda rezydu- 
je w samym środku swojego tery- 
torium. Specjalizuje się w zmaso- 
wanych atakach Ashigaru wspo- 
maganych przez Warrior Monks. 





Pomimo marnej jakości ziem Shi- 
mazu, otaczające je góry dają 
obrońcom wyraźną przewagę. Po- 
za tym to tam jako pierwsi poja- 
wiają się Portugalczycy, zapewnia- 
jąc też przewagę technologiczną. 
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Mori rezydują na północnym wy- 
brzeżu. Dysponując marnej jakości 
ziemią, klan Mori czerpie siłę z re- 
ligii. Zazwyczaj obstają przy bud- 
dyzmie odrzucając ofertę sprzeda- 
ży broni palnej. 





Klan Takeda jest potężny i jego 
specjalnością jest niszcząca wszy- 
stko ciężka kawaleria. Główną wa- 
dą ziem Takeda jest to, że są po- 
dzielone. Konieczne jest więc 
utrzymywaniet portów. 





wać po współczesnej grze, wśród wojsk do- 
chodzi do interakcji przypominającej grę w 
papier-nożyce-kamień, co wymaga odpowie- 
dniego przydzielania zadań poszczególnym 
rodzajom wojsk. Na przykład samuraje uzbro- 
jeni w długie włócznie Yari lepiej poradzą so- 
bie z szarżą kawalerii niż zbrojni w krótkie 
miecze tucznicy. Jeżeli jednak samuraje spró- 
bują zaatakować łuczników, to jeszcze zanim 
zbliżą się na dystans pozwalający na skute- 
czną walkę, będą przypominali jeże. Duża 
różnorodność doborowych jednostek, jak na 
przykład Warrior Monks czy uzbrojeni w cięż- 
kie oburęczne miecze No-Dachi samuraje je- 
szcze bardziej komplikują sprawy. 

Jak zauważył już Sun Tzu, uksztattowanie 
terenu jest co najmniej tak samo ważne jak 
skład armii. Sceneria w grze prezentowana jest 
z uwzględnieniem wszystkich nierówności te- 
renu, co pozwala określić jej walory taktyczne. 
Atakujący z górki wojownicy osiągną lepsze re- 
zultaty niż ich żmudnie wspinający się bracia. 
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OGRANICZENIA SYSTEMOWE 
Jak „Shogun: Total War”, „ będzie działać na Twoim PC. 


I Komputer Testowy: P233, 
32MB RAM, brak karty 3D 


F nozpzieLczość || 


Werdykt: Wygląda nieźle - 
tryb software'owy sprawuje 
się dobrze. Przy niewielkich 
bitwach nie ma przestojów. 


Strzelający z wyżej położonych stanowisk tu- 
cznicy będą mogli zdziesiątkować uwięzionych 
w dolinach przeciwników. Rozmieszczenie od- 
działów w lesie pozwoli ukryć ich przed okiem 
wroga | przygotować nieoczekiwany atak. Nale- 
ży również brać pod uwagę zmiany pogody, kie- 
dy nagła ulewa może ograniczyć skuteczność 
ostrzału z tuków, a zimowe śnieżyce zmienią ży- 
cie każdego wojownika w piekło. Na koniec, 
morale żołnierzy jest o wiele ważniejsze niż w 
dotychczasowych strategicznych grach akcji - 
równie ważne jak zdrowie żołnierzy, o czym 
wkrótce przekona się każdy aspirujący Daimyo. 
W przypadku zaskoczenia, ataku z flanki lub 
stanięcia wobec znacznie przeważających sił 
wroga, jednostka może odmówić walki i rzucić 
się do panicznej ucieczki na tyły, gdzie zamiast 
włóczni przeciwników czekają miski ciepłego 
ryżu. A taka panika może rozszerzyć się jak po- 
żar - dobrze przygotowany atak może rzucić na 
kolana przeciwną armię, przemieniając natarcie 
w klęskę, kiedy to tchórzliwi Ashigaru stratują 
swoich bardziej zdyscyplinowanych i karniej- 
szych pobratymców, osłabiając ich ducha wal- 
ki. Obcięcie głowy głównodowodzącemu prze- 
ciwnej armii również może zdziałać cuda, jeżeli 
chodzi o osłabienie morale. 
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I Komputer Testowy: PII 266, 
64MB RAM, Voodoo 1 (4MB) 


ROZDZIELCZOŚĆ 


Werdykt: Karta 3D umożliwia 
stosowanie ruchomej kamery, 
chociaż wielkie bitwy mogą 
być nieco ospałe. 


Cóż więc z tego wszystkiego wynika? Po pier- 
wsze, oznacza to, że „Shogun” nie przypomina 
żadnej innej strategii czasu rzeczywistego. Za- 
dnych szturmów jednostek pancernych, żadne- 
go żmudnego konstruowania i tym podobnych 
nieprzyjemności. Co więcej, jest to pierwszy 
RTS, w którym mają zastosowanie rzeczywiste 
zasady taktyczne, zamiast uproszczonych i 
spreparowanych na potrzeby gry. Jeżeli gracz 
przeczyta „The Art Of War” i wykorzysta zawarte 
tam mądrości, to z pewnością wygra. 

Jednak jest to nieco sterylne doświadczenie. 
Ponieważ najważniejsze są sformalizowane, 


Przed rzuceniem 
się w wir wojny prze- 
ćwicz taktykę z 

żę RUSZT armiami. 


MOZEMY BYC BOHATERAMI 


Jest rok 1537. Moja armia maszeruje na za- 
chód podbijając północne wybrzeże. | nagle 
katastrofa. Seria organizowanych przez mni- 
chów buntów chłopskich odcięła moje wojska 
od ojczyzny. Nie mamy dokąd iść, a Oda mo- 
bilizują swoje ogromne armie. Formułuję 
plan: wykorzystując zalesione wzgórza, armia 
spróbuje utrzymać się na tyle długo, by zbu- 
dować aa s AA "Jagną 5a 


Podczas gdy łucznicy zasypywali 
wroga gradem strzał, doborowe od- 
działy No-Dachi ukryły się w lesie 
czekając, aż wróg odsłoni flankę. 


THE ENEMY GENERAL 6% FLEEWNG! 


We właściwym momencie przypu- 
szczają atak. Koncentrując się na 
słabych szeregach Ashigaru, szybko 
są w stanie wywołać ogólną panikę. 


ZA OPAR i FRY po FOTA: ke 
BET TREN EDO NU 2! 
iż PUgY W. 


Sytuacja po- 
garszała się z 
kazdym dniem. 











Dr" m wroga 
należy wybić go co do 
nogi. Naprawdę warto. 


niemal rytualistyczne bitwy - chyba, że gra się 
przeciwko innemu ludzkiemu megalomaniako- 
wi - brak perspektywy w tych konfliktach ozna- 
cza, że brakuje im człowieczeństwa. Nawet 
odtwarzanie historycznych bitew nie jest w 
stanie tego zniwelować. 

Oczywiście geniusz „Shoguna” polega na 
tym, że gra zapewnia emocjonalny kontekst 
każdego morderczego starcia. W tym czasie 
wielu twórców RTS-ów poświęciło wiele chwil 
na drapanie się po głowach i zastanawianie 
się, jak tchnąć w ich fabuły więcej ducha. Tym- 
czasem „Shogun” pokazuje, że wystarczy jedy- 
nie prawdziwie interaktywna historia. 


STRATEGIA, RECENZJE 


ŁUIAŁZWYKAI ZIE 


W innych grach dowiadujemy się, że nasze 
wojska mają ariergardę, której zadaniem jest 
opóźnienie marszu wrogiej armii. „Shogun” po- 
zwala samemu dojść do tego wniosku. W in- 
nych grach zostajemy postawieni przed fak- 
tem, że szpiedzy donoszą o zmasowaniu wojsk 
przeciwnika w zapalnym regionie. W „Shogu- 
nie” samodzielnie wysyłamy naszych Shinobi 
(szpiegów) i sami się o tym dowiadujemy. Jest 
to gra, w której heroiczne i tragiczne momenty 
żyją swoim życiem - będziemy do znudzenia 
opowiadać o nich przyjaciotom. 

Integracja zaawansowanej strategii i loka|- 
nych konfliktów ma jeszcze jeden skutek. Po- 


| Należy unikać wal- 
ki w prowincjach z 
„dużą ilością mostów. 






E Za: Ogromny rozmach i realizm strategi- 
czny, dowodzenie tysiącami żołnierzy! 






M Przeciw: Tylko dla fanów strategii. 


Wojna na niespotykaną dotąd 
skalę. Przyjrzyjcie się tytułom. 
To „Totalna Wojna”. 


ALTERNATYWNE a Age Of Empires ll 84% I Braveheart 86% 
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dobnie jak tryb deathmatch umożliwia pono- 
wne rozgrywanie leveli strzelanek FPP, strategi- 
czne implikacje konfliktu sprawiają, że chętnie 
wracamy na znany już teren. Każda prowincja 
ma swoją własną mapę bitewną, co oznacza, 
że dokładnie poznajemy Świat gry i staramy się 
tak manewrować naszymi wojskami, aby roz- 
grywać bitwy w ulubionych miejscach, lub też 
z dala od miejsc, gdzie trudniej będzie odnieść 
zwycięstwo. 

Nie byłbym zdziwiony, gdyby za jakiś czas 
okazało się, że „Shogun: Total War” jest naj- 
ważniejszym RTS-em od czasów „Dune 2”. Na 
razie jednak poprzestańmy na wyobrażaniu so- 


„aCywilizacja» 
ukierunkowana na aspekt 
militarny rozrywki” 


bie, że wsiadamy do wehikułu czasu i przeno- 
simy się w czasy Sun Tzu. Podobnie jak „The 
Art Of War” jest podstawowym tekstem na te- 
mat prowadzenia konfliktów zbrojnych, tak 
„Shogun: Total War” to nowy podręcznik kam- 
puterowej strategii. Warto dokładnie się z nim 
zapoznać. Tym bardziej, że na naszym rodzi- 
mym podwórku zajmie się nim, z wrodzoną 
precyzją, firma IPS CG. Właśnie kończone są 
prace nad pełną lokalizacją. Jak z powyższego 
wynika nie tylko warstwa tekstowa, ale i sam- 
ple przejdą poważną metamorfozę (podobnie 
będzie rzecz jasna z instrukcją). Wśród osób 
użyczających „Shogunowi” swoich głosów 
znajdą się między innymi panowie Jacek Ka- 
walec i Roch Siemianowski, doskonale znani z 
„małego ekranu”. Wszystko wskazuje na to, że 
do sake podadzą bigos! 

KIERON GILLEN 8 JAGD52 
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RECENZJE 


Z pewnością Ferdynandowi Porsche nawet się nie Śni- 
to, że w roku 2000 powstanie gra komputerowa po- 


święcona jego dzielu... 
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BM Wydawca: Electronic Arts 
EM Producent: Electronic Arts 
M Premiera: Juz jest 

M Cena: 109.00 

M Dystrybucja: IPS CG 

M Strona WWW: www.needforspeed.com 
EM Wymagania: PII 266, 32MB RAM, 

8x CD ROM, Win95/98 





laczego gra nosi podtytuł „Porsche 

2000” widzimy już w intrze: noc, ciem- 

na hala... Wchodzi człowiek z latarką. 

Snop światła odsłania kurtynę ciemno- 

ści, z której wyłaniają się przepiękne, 

uśpione maszyny. Człowiek z latarką otwiera 

drzwi jednej z nich, przekręca kluczyk w stacyjce 
i z piskiem opon wypada autem z hangaru... 

Pierwsza część „Need For Speed” pojawiła 

się 1995 roku wywołując wielkie poruszenie w 

branży gier komputerowych. Takiej grafiki, jako- 

ści i realizmu nigdy wcześniej nie uświadczono, 

a gra wyprzedzała całą konkurencję co najmniej 

o rok. O wspaniałości pierwszej „NFS” świadczy 

fakt, że gram w nią do dzisiaj i wciąż mi się nie 


znudziła. Dwa lata po jedynce wydano jej konty- 
nuację. Gra niestety straciła cały urok i klimat. 
Grafika była wprawdzie wspaniała, a ilość tras i 
samochodów w petni wystarczająca, lecz je- 
dnak wielkie wymagania sprzętowe i wiele nie- 
dopracowanych szczegółów spowodowały, że 
„NFS II” nie powtórzyta sukcesu poprzedniczki. 
Części trzecia i czwarta były bardziej dopraco- 
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'_ Te statyczne 
screeny nie 
oddadzą nawet 
części radochy! 


wane. Nie tworzyły jednak tego wspaniałego kli- 
matu, który znaliśmy z jedynki. „Porsche 2000” 
tączy natomiast wszystkie najlepsze cechy po- 
przedniczek - piękną grafikę części III i IV z gry- 
walnością i klimatem jedynki. 

W przeciwieństwie do części Il, Ill i IV 
„P2000” oferuje trasy otwarte. Oznacza to, że 
podczas wyścigu nie robimy okrążenia i nie jeź- 
dzimy w kółko wciąż po tym samym terenie, lecz 
początek i koniec trasy są w zupełnie różnych, 
odległych od siebie miejscach. Odcinki te są dłu- 


car setup 
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gie i dojechanie do mety zajmuje troszkę czasu - 
zupełnie jak w pierwszym „NFS”. Dla mnie jest 
to wielki plus, ponieważ robienie mniej lub bar- 
dziej skomplikowanych okrążeń kaleczyto w pe- 
wnym stopniu realizm. Poza tym odległości były 
krótkie, a o czasie wyścigu nie decydowała dłu- 
gość trasy, lecz ilość okrążeń. W „P2000” nie 
uświadczymy także tras „kosmicznych” - prawie 
wszystkie są bowiem umieszczone w „normałl- 
nym”, „prawdziwym” świecie: w lasach, nad 
morzem, w mieście. Nie jeździmy po opuszczo- 


beauty shots 
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nych kopalniach, futurystycznych autostradach I 
temu podobnych ustrojstwach. | chwała Bogu! 
Kolejną ciekawostką dotyczącą tras jest fakt, iż 
występują w nich skrzyżowania, rozwidlenia, 
wiadukty, itp. Oznacza to, że jadąc od startu do 
mety nie musimy trzymać się określonego kursu. 
Jeśli mamy ochotę, możemy skręcić na którymś 
ze skrzyżowań, zboczyć na autostradę czy spró- 
bować dojechać do końca jakimś skrótem. Ci z 
Was, którzy grali w „Test Drive 3” wiedzą o czym 
mówię - w „PU” panuje dużo większa swoboda 
jazdy w porównaniu z wcześniejszymi wersjami. 

Asortyment pojazdów, jakimi dysponujemy 
jest naprawdę imponujący. Co prawda, są to po- 
jazdy tylko jednej marki, to poszczególnych mo- 
deli jest jednak bardzo wiele. Do naszej dyspozy- 
cji oddano bowiem prawie wszystkie modele Po- 
rsche, jakie wyprodukowano od początku istnie- 
nia firmy. Oczywiście nie wszystkie dostępne są 


„Każdy z modeli zachowuje 
się bardzo realistycznie, 
w charakterystyczny dla 

siebie sposób” 


od razu. W miarę wygrywania kolejnych wyści- 
gów i odnoszenia sukcesów odblokowywane są 
kolejne maszyny. Na pierwszy ogień wybrałem 
model 356 z lat 50., z silnikiem 1100(!). Pojeź- 
dziłem nim trochę i zdecydowałem, że chyba je- 
dnak przesiądę się na coś lepszego. Przyspiesze- 
nie prawie dwadzieścia sekund do setki i pręd- 
kość maksymalna z trudem sięgająca 130 km/h 
stanowczo nie zaspokoiły mojej potrzeby pręd- 
kości. Następnie skusiłem się na model 911 z 
początku lat 90. Teraz prowadziło się dużo le- 
piej! Szybko przekroczyłem 200 km/h i jadąc 
wąską szosą wśród drzew, poziom adrenaliny w 
moim ciele gwałtownie wzrósł. Poza tymi dwie- 
ma brykami możemy zasiąść za kierownicą róż- 
nych „odmian” 911, 928, 924 i innych podob- 
nych potworów. Patrząc na całość serii przez 
pryzmat „Porsche 2000” możemy stwierdzić, że 


Dopracowanie graficzne 
ostatniego członka chlubnej 
serii może budzić tylko 
uznanie. No i zachwyt! 


w ogóle były one pozbawione realizmu. Samo- 
chody często zachowywały się dziwnie i nieprze- 
widywalnie. Tutaj mamy coś zupełnie innego. 


Każdy z modeli zachowuje się bardzo realisty- ! 


cznie, w charakterystyczny dla siebie sposób. | 4 
tak, jak damy na zakręcie zbyt dużo gazu „dzie- , „23333 
więćset jedenastką”, której główny ciężar jest 4 2 e «Add 


umiejscowiony z tyłu, możemy być prawie pe- 


wni, że bez umiejętnego operowania kierownicą 2X 


tył wyprzedzi przód, a my zakończymy naszą 


jazdę na poboczu. Co innego, gdy jedziemy j 
924. Ma on silnik z przodu, dzięki czemu nie ? 


jest tak trudny do opanowania jak 911 i jazda Po 


nim jest dużo bezpieczniejsza, choć mniej 


atrakcyjna. Podobnie ze starszymi modelami. | 


356 ma miękkie zawieszenie, na zakrętach 
przechyla się jak przeładowany Polonez, przez 
co bardzo łatwo tu o poślizg. W żadnej innej 
części „NFS” samochody nie zachowywały się 
w tak zróżnicowany, a jednocześnie realistyczny 
sposób. Ponadto wszelkie przyspieszenia zosta- 
ty oddane z wielką dokładnością, odpowiadają 
one temu z czym mamy do czynienia podczas 
rzeczywistej jazdy danym modelem 

Możemy na kilka różnych sposobów rozko- 
szować się tym produktem. Najciekawszym we- 
dług mnie trybem jest ten, w którym dostajemy 
określoną ilość gotówki, za którą musimy kupić 
sobie jakąś brykę. Na początek nie dostajemy 
dużo - 11 tysięcy zielonych. Możemy za to spra- 
wić sobie jedynie Porsche 356 i to w najsłabszej 
wersji. Jeżeli będziemy zajmować czołowe miej- 
sca w kolejnych wyścigach, z pewnością wkrót- 


OTWARTE TRASY 











TAKE 2 KB 2) 00 


www.take2games.com www.play-it.pl 
© 2000 Psygnosis Ltd / Attention to Detail. Developed by 
Attention to Detail. Rollcage Stage Ii, Psygnosis and the 
Psygnosis logo are '"* or © of Psygnosis Ltd. All rights 
reserved. Take 2 Interactive Software and the Take 2 logo 
are trademarks of Takę 2 interactive Software. All other 
trademarks and logos are properties of their respective 
owners. 

Sprzedaż wysyłkowa: (033) 811-87-29; www.mig.pl 





| 7) | 
4 / 


RECENZJE 














M Komputer Testowy: Celeron 400, 
64MB RAM, Voodoo 3 


+ 800x600 





Mniejsze detale — 
płynna gra. Na pocieszenie do- 
dam, że nawet przy najniższych 
detalach gra jest niesamowita. 






























ce sprzedamy naszego rzęcha i kupimy coś bar- 
dziej odpowiadającego tytułowi gry. W porówna- 
niu z poprzednimi częściami bardzo rozbudowa- 
no możliwości „opiekowania” się samochodem. 
Gdy go kupimy, to dopiero połowa sukcesu. Te- 
raz, gdy znajduje się w naszym garażu, możemy 
go odpowiednio pomalować i pogrzebać trochę 
w jego mechanice. Do wyboru mamy wielki 
asortyment części do każdego modelu, które 
mogą poprawić jego zachowanie i osiągi. 
Wszystko to oczywiście za pieniądze. Nasz 
sukces w tym trybie nie polega jedynie na 
umiejętności prowadzenia samochodu, lecz ró- 
wnież na rozważnym obchodzeniu się z kasą. 
Od tej strony „P2000” bardzo przypomina 
„Gran Turismo” z PSX. 

Innym ciekawym trybem jest możliwość 
wcielenia się w kierowcę testowego Porsche. 
Nasza kariera zależy od tego, jak będziemy so- 
bie radzili ze zleceniami, które dawać nam bę- 
dą przełożeni. Nasze umiejętności nie będą 
mogły się ograniczyć tylko do zwykłej jazdy, 
lecz również do skutecznego opanowania roz- 
maitych sztuczek, typu „test łosia”, zawracanie 
na ręcznym, wyprowadzanie z poślizgu, itp. 
Tryb ten jest dość trudny, lecz jednocześnie 
bardzo wciągający. Reszta trybów przypomina 
te z poprzednich części. 


"_ Oto bryka naszego | 
redakcyjnego 
rajdowca Krzychoa! 
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OGRANICZENIA SYSTEMOWE 


Jak „NFS: P2000”, będzie działać na Twoim PC. 


i Komputer Testowy: PIII 500, 
128MB RAM, Voodoo 3 


ykt: Nawet na takiej konfi- 
guracji potrafi skakać. Na szczę- 
ście rzadko, gdy na ekranie jest 
dużo samochodów. 











WO m 


_]| Nie musisz trzymać h 
się trasy! Skóty, 
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Oto kilka modeli dostępnych w grze, o których większość z nas może jedynie pomarzyć. 








Jak przystało na Electronic Arts oprawa gry jest 
wyśmienita. Poczynając od bardzo atrakcyjnego 
graficznie menu, poprzez obszerną encyklopedię 
samochodów marki Porsche, na przepięknej 
grafice samej gry kończąc. Jak już zdążyłem po- 
wiedzieć, trasy i ich otoczenie wyglądają bardzo 
realistycznie, tak jak w realnym świecie, zwła- 
szcza jeśli dodamy wspaniałe efekty, jak maje- 


statyczny efekt zachodzącego słońca, czy piękno 
huczącego wodospadu. Momentami piękno gra- 
fiki fascynuje nas do tego stopnia, że przestaje- 
my skupiać się na jeździe. Samochody wygląda- 
ją również bardzo realistycznie. Przy czym bar- 
dzo dokładnie zarysowano różnice w wyglądzie 
dostępnych modeli. Takie efekty, jak blask re- 
flektorów czy odbijanie się otoczenia na lśniącej 


Spory realizm, trasy, samochody i 
wiele innych... 


Wymagania sprzętowe. 










Bardzo przypomina część pier- 
wszą, dotychczas najlepszą z 
serii. Lecz teraz to właśnie 
„P2000” stała się królową! 


NAKLUPYRAJL IJ © Neocd For Speed III 





karoserii są czymś normalnym w serii „Need For 
Speed”. Grze urosły niestety dość znacznie wy- 
magania sprzętowe, potrafi ona bowiem cza- 
sem skakać na PIII 500 z akceleratorem. Dzieje 
się to jednak na szczęście dość rzadko. Zresztą 
zawsze można zmniejszyć szczegółowość grafi- 
ki, a i tak nawet przy najmniejszych detalach 
„NFS P2000” wygląda urzekająco. Gra oferuje 
oczywiście także doskonałe powtórki. Trzeba ró- 
wnież docenić bardzo dobrą oprawę dźwięko- 
wą. Muzyka zarówno w menu, jak i podczas 
jazdy jest bardzo przyjemna i zrobiona profesjo- 
nalnie. Dźwięki silników to arcydzieło. Jeśli ni- 
gdy nie słyszałeś rasowego brzmienia silnika 
911, kup tę grę! 

Najważniejszą cechą każdej gry jest grywal- 
ność. A w „NFS P2000" jest ona najwyższa spoś- 
ród wszystkich tytułów serii. Od gry bardzo trudno 
jest się oderwać choćby na chwilę. O ile po go- 
dzinnym graniu w „NFS IV” miałem wielką ochotę 
na przerwę, to teraz potrafię grać kilka godzin 
non-stop i wciąż jest mi mało. KRZYCHOO 
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EM Wydawca: Eidos 

M Producent: Looking Glass 

M Premiera: Juz jest 

M Cena: 159.00 

M Dystrybucja: Mirage 

M Strona WWW: www.lookingglass.com 
E Wymagania: P233, 48MB RAM, 

4x CD-ROM, Karta 3D, 250 MB HD 


ocham „Thiefa”. Naprawdę kocham 
„Thiefa”. Gdybym miał stworzyć li- 
stę moich ulubionych rzeczy, na po- 
czesnym miejscu znalazłby się na 
niej doskonale znany wszystkim 


KTO UKRADŁ DUSZĘ? 


Jednym z ważniejszych dodatków jest zwiadow- 
cza kula. Jeżeli wyrzucimy ją zza rogu, nasz wi- 
dok, niemal w magiczny sposób, przełącza się na 
kulę, dzięki cemu możemy obserwować i pod- 
glądać Wartowników i Mechaników. Urządzenie 
może też ulegać uszkodzeniom, co redukuje ja- 
kość obrazu i możliwy do oglądania obszar. 
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„Cała własność to kradzież” 
Marks, „zostawcie jednak moją brodę w spokoju.” 


, powiedział niegdyś Karol 


ubrany na czarno osobnik, tuż obok „Nie- 
biańskich istot”, „Słonecznego patrolu”, sili- 
konowych implantów i „Defendera”. Po dziś 
dzień pluję sobie w brodę, że kiedyś tak nie- 
frasobliwie oceniłem „Thief: The Dark Pro- 
ject”, przyznając mu marne 90%. 

Dlatego też nieskromnie sądzę, że jestem 
najlepszą osobą do zrecenzowania „Thiefa Il”. 
Przygotowując się do tego odpowiedzialnego 
zadania przez wiele godzin rozmyślałem o tym, 
jak ta gra jest skonstruowana. Gdyby Naczelny 
zezwolił mi, chętnie zaprezentowałbym taką 


oto (w stu procentach słuszną analizę): „fabuła 
„Thiefa” stanowiła szeroką dyskusję na temat 
batalii pomiędzy męskim i żeńskim pierwia- 
stkiem, której kulminację stanowiło ginekofo- 
biczne zejście do Otchłani. „Thief II” w inteli- 
gentny sposób odwraca ten konflikt”. Czas je- 
dnak przejść do rzeczy. Na początku muszę 
podkreślić jedno - gdyby „Thief II” był jedynie 
cyniczną próbą zrobienia kasy na dobrym po- 
myśle, nie zostawiłbym na nim suchej nitki i 


DOW R opo O Ea. żagd 





"| Nowe elementy graficzne 
to atmosferyczna mgła i 
niebo. Nadal wszystko jest 
jednak dosyć ślamazarne. 





zmieszatbym go z błotem tak, że do końca ży- 
cia nie musiałby obawiać się reumatyzmu. Na 
szczęście nie muszę podejmować tak drasty- 
cznych kroków. Podstawy gry pozostały nie- 
zmienione. Wcielamy się w postać Garretta, 
cynicznego złodzieja działającego w pseu- 
do-średniowiecznym świecie pełnym steam- 
punkowych motywów. Chociaż początkowo 
gra sprawia wrażenie strzelanki FPP, to jednak 
wyniesione z „Quake'a” nawyki zaprowadzą 
gracza prosto do grobu. Zamiast bezpośredniej 
konfrontacji, lepsze efekty przyniesie dyskrecja 
i wstrzemięźliwość. Jeżeli wartownik pozosta- 
nie nieświadomy naszej obecności, wystarczy 
jeden precyzyjny cios w głowę, aby go ogłu- 
szyć. Jeżeli nie będziemy kryć się w cieniu, na- 
si przeciwnicy szybko nas namierzą (nasz po- 
ziom ukrycia widoczny jest na ekranie). To sa- 
mo stanie się, jeżeli będziemy robili zbyt dużo 
hałasu (różne powierzchnie mają zróżnicowa- 
ne właściwości akustyczne). A jak sam tytuł 
wskazuje, naszym celem jest wykradanie 
przedmiotów, które do nas nie należą. , 
Cóż się zmieniło? Nic. | wszystko zarazem. 
Zacznijmy od zaprojektowania poziomów; 
są one bardzo subtelne. Pierwszy „Thief” spra- 
wiał czasami wrażenie, jakby autorzy wymyś- 


O „kemeazteono, pręplggję 


POLICJANCI I ZŁODZIEJE 


L o saa pogi 5 
Nie Gil a YA. PO( 1OV/ IaDUTV ale 


zd IOZzacC 


PF Jednymi z paskudniej- 
szych wrogów są te uzbro- 
jone w armaty potwory, 
które hałaśliwie kroczą, go- 
towe rozdeptać wszystko 
na miazyę. 


lali reguły na bieżąco, nie do końca wiedząc co 
się sprawdzi, a co nie. Ze wszystkich pozio- 
mów pierwszej części jedynie jedna czwarta 
była naprawdę wspaniała, a pozostałe prze- 
ciętne, czy wręcz okropne (pamiętacie „Bone- 
hoard”?). Jednak w „Thiefie II”, mimo długo- 
trwałych poszukiwań, nie udało znaleźć mi się 
kiepskiego poziomu. 

Rozpościerają się w prawdziwie gotyckim 
majestacie, przytłaczając rozmiarami i tak po- 
kaźne levele swojego przodka. Chociaż począt- 
kowo można by sądzić, że będzie to powodem 
„rozwleczenia” gry, to jednak w rzeczywistości 
efekt tego jest taki, że chętniej będziemy wra- 
cali na poszczególne poziomy. Teraz nie musi- 
my zbadać każdego zakamarka, aby ukończyć 
dany poziom. Możemy wybierać różne trasy, a 


| Wpływy 
LS ETGA 
pełnej krasie. 


[VM razer 


PP Watchers wykorzystują 
przeniesiony z „System Shock 
2" w średniowiecze system 
niezależnych kamer. Jeżeli zbyt 
długo pozostaniemy w zasięgu 
ich wzroku, podniosą alarm. 


|” Taka sceneria 
natychmiast przy- 
wołuje skojarze- 
nia z przemykają- 
cym się po da- 
chach Batmanem. 


P Sztuczna inteligencja Wartowników, 
szczególnie na wyższych poziomach, 
uległa znacznej poprawie, chociaż nadal 
można ich przechytrzyć. Na szczęście. 





głównymi przeciwnikami są mający fioła na punkcie technologii Mecha 


za jakiś czas spróbować znaleźć inną drogę. 
Pamiętacie czasy „Dooma”, kiedy po ukończe- 
niu danej sekcji otrzymywaliśmy informacje na 
temat tego, ile sekretów umknęło naszej uwa- 
dze? „Thief II” wykorzystuje ten sam mecha- 
nizm. Kiedy uświadomimy sobie, że koło nosa 
przeszło nam 1500 sztuk złota, najczęściej na 
nowo zarzucimy czarną pelerynę i powrócimy, 
aby poszukać pominiętej fortuny. Rozleglejsze 
poziomy mają również tę zaletę, że zwiększe- 
niu uległa szczegółowość należących do Gar- 
retta map. Pozwala to precyzyjniej planować 
naszą infiltrację i eliminuje konieczność błąka- 
nia się na ślepo, mając nadzieję, że wszystko 
pójdzie dobrze. Jedną z bardziej znaczących 
zmian w „Thiefie II” jest subtelne zwiększenie 
roli planowania, które zaczyna dorównywać 


[| Aoto nasi starzy przyja- 
ciele - zombie. Chociaż poja- 
wiają się w najbardziej dra- 
matycznych momentach, 
czasami stanowią ciekawy 
element dekoracyjny. 


[M A skoro mówimy już o nie- | 
boszczykach, to „Thiefli” — | 
wykorzystuje doskonałą me- | 
todę rozwijania fabuły za — | 
pośrednictwem zdradzają- | 
cych zawiłości akcji zjaw. 


wagą samej misji. To dlatego między innymi 
możemy robić notatki na mapach, co z pewno- 
ścią niektórzy wykorzystają do uwiecznienia 
swoich ulubionych mniej lub bardziej cenzura|- 
nych haset. Pomimo brutalnej amputacji ele- 
mentów eksploracji w stylu „Tomb Raidera”, je- 
dynie podziw musi budzić bogactwo opcji, ja- 
kie firma Looking Glass potrafiła chytrze umie- 
Ścić w grze, gdzie głównym elementem jest za- 
chowanie daleko posuniętej dyskrecji. Każde 
zadanie (między innymi napady na banki, śle- 
dztwa w sprawach zabójstw, szpiegowanie i 
śledzenie podejrzanych) wnosi powiew śŚwie- 
żości. Wszędzie petno miłych dla oka szczegó- 
tów, a osobliwości poszczególnych budynków 
potrafią znakomicie utrudnić zadanie. Niech 
świadczą o tym chociażby niezwykle akusty- 
czne marmurowe posadzki w posiadłości Ban- 
kiera czy też wykorzystanie przez Mechanika 
arkuszy stalowej blachy jako wykładziny. Tajne 
przejścia. Wiele dróg wejść do budynków. Każ- 
dy poziom to prawdziwy labirynt o giganty- 
cznych proporcjach, przewyższający pomysło- 
wością wszystko, co do tej chwili dokonano w 
dziedzinie gier może z wyjątkiem produktów 
konsolowych. Jedyną rzeczą, do której można 
się przyczepić jest to, że każdy level sprawia 
wrażenie, jakby został zaprojektowany przez 
kogoś innego, przez co nie tworzą one spójnej 
całości. Jakieś elementy, których nie brakuje na 
jednym poziomie, całkowicie znikają na innym. 
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RECENZJE 


OGRANICZENIA SYSTEMOWE 


jak „Thief II”, będzie działać na Twoim PC. 


M Komputer Testowy: P233, 
32MB RAM, Voodoo 1 (4 MB) 


ROZDZIELCZOŚĆ 


9%99399%47093904100779 GD 


Werdykt: Po wyłączeniu 
mgły i nieba, chodzi znośnie, 
chociaż zacina przy rozlegiej- 


szych sceneriach. się zacina. 


Posiadający magiczne zdolności Me- 
chanicy potrafią rzucać przypominający- 
mi koła zębate kulami ognia. Trochę to 
dziwnie wygląda. 


„Thief II” sprawia miejscami wrażenie składanki 
przebojów zamiast spójnego albumu. Może się 
czepiam, ale na tym polega moja praca. 

Pod względem grafiki, pierwszy „Thief” po- 
zostawał w tyle za konkurencją, a teraz sytua- 
cja uległa jeszcze pogorszeniu. Nieco ociężały 
engine Dark - pomimo ulepszeń w postaci ko- 
lorowych światet z „Shocka 2” i nowych efek- 
tów mgły - powoduje, że sądzimy, iż pochodzi z 
mroków średniowiecza, a sytuacji wcale nie 
poprawiają nie najlepszej jakości tekstury 
(szczególnie ohydnie wyglądają półki z książ- 
kami). Wszystko ratuje jednak doskonałe za- 
projektowanie leveli. Liczne cienie przesłaniają 
część problemów, a rozmach i bogactwo szcze- 
gółów sprawiają, że miejscami „Thief” wygląda 
niezwykle okazale. Grając w zaciemnionym 
pokoju, natychmiast dostrzeżemy jego piękno. 

Oczywiście mocną stroną „Thiefa” zawsze był 
dźwięk. Krótko mówiąc, „Thief” to jedyna gra, w 
której zbrodnią byłoby wyciszenie brzmienia, 
nawet jeżeli z jakiegoś niewyjaśnionego powodu 
chcielibyśmy uwolnić się od odgłosów kroków 
czy też nawoływań wartowników. 

Rewolucyjne zmiany? Mamy tu raczej do 
czynienia z rozwinięciem przeróżnych idei za- 
miast ich całkowitą przeróbką. Wady? Chyba 
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Werdykt: Większa rozdziel- 
czość poprawia jego wygląd. 
Chodzi też lepiej, ale dalej 


M Komputer Testowy: PII 266, 
64MB RAM, Voodoo (8 MB) 
oC 


a 
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ROZDZIELCZOŚĆ 


„Zatrzymajcie te- 
go człowieka! Takie 
zachowanie jest 
niedopuszczalne!” 


Weterani „Thiefa” pamiętają zape- 
wne, że nasz bohater zdobył pod koniec 
gry mechaniczne oko. W ten sposób mo- 
zemy w pełni korzystać z funkcji zoom. 


Garrett posiada flary, które pozwa- 
lają mu oświetlać ciemne miejsca. 
Eliksiry niewidzialności i antygrawita- 
cji są również nie do pogardzenia. 


to, że autorzy pominęli kilka istotnych elemen- 
tów. Brak trybu multi-player. Wartownicy nie 
potrafią wchodzić na drabiny. Zadnego postę- 
pu w mechanizmach sztucznej inteligencji. 
Oraz coś, co dla wielu będzie największą wadą 
- fakt, że nadal jest to „Thief”. Ale jakiż z tego 
zarzut? Nie mamy nic przeciwko temu, że co 
dwa miesiące pojawia się „Street Fighter 2” lub 
że jesteśmy zalewani kolejnymi wersjami „F|- 
FY”. Czyż więc mamy moralne prawo potępiać 
„Thiefa II” za to, ze jest doskonałym rozwinię- 


m Za: Rozwinięcie doskonałej idei, nowator- 
skie podejście, rozmach, doskonały dźwięk. 


M Przeciw: Nienajlepsza grafika, brak 
spójności w fabule. 


ALTERNATYWNE KLEMGASJE 


Pełne inspiracji rozwinięcie 
oryginalnego pomysłu. Nie 
jest to rewolucja, ale może to 
i dobrze? 


p 


Raw u] t 


P Strzały ze sznurem z winorośli? Inte- 


| ligentny człowiek od razu na to wpa- 
| dnie. No cóż, kurs wspinaczkowy do 


czegoś zobowiązuje. 


Dziwne. Jeżeli rzucimy tym o ścianę, 


| wykluje się dziwne stworzenie, które 
| podejdzie do najbliższego wartownika 
| i eksploduje, zabijając go na miejscu. 


ciem zamiast czymś zupełnie nowym? Nie są- 
dzę. „Thief II” należy do rodziny gier w rodzaju 
„Lemmings 2: The Tribes” i „Ultima Under- 
world II”, gdzie świetne produkty są regularnie 
ulepszane. Jedyną rzeczą, która powstrzymuje 
mnie przed przyznaniem oceny powyżej 90% 
jest fakt, że kilka poziomów „Thiefa II” jest za- 
ledwie przeciętnych. Radzę jednak każdemu 
spróbować swoich sił - Wasze życie będzie 
uboższe bez mrocznego splendoru tego arcy- 
mistrza złodziejskiego fachu. KIERON GILLEN 


"WERDYKT 


M The Clue 





EVOLV 


Kły, pazury i granatnik z naturą w tle. 


NA Er 
LM e Mode m 


FF Chwila przerwy _- 
w świecie wojny. 


M Wydawca: Virgin 

M Producent: Computer Artwork 
M Premiera: Już jest 

M Cena: Tel. 

M Dystrybucja: CD-Projekt 

M 5trona WWW: www.evolva.com 
M VVymagania: P233, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


eja vu to naprawdę irytujące uczucie. 
Od półtora tygodnia pogrywam w „E- 
volvę” i ciągle natrafiam na elementy 
i pomysły, które wydają się dziwnie 
znajome. Jednak jeszcze gorsze jest 
to, że w „Evolvie” można znaleźć wzorce, któ- 
re nawet dla tak znającego się na swoim fachu 
(i skromnego - Naczelny) recenzenta jak ja, są 
niemożliwe do zidentyfikowania. To mnie po 


prostu zabija. Jeżeli ktoś ma 
jakieś pomysły, niech konie- 
cznie napisze. 

Jedną z głównych inspi- 
racji jest niewątpliwie film 
„Żołnierze kosmosu”. 

Nasz niewielki od- P 
dział _ uzbrojonych 
po zęby wojaków 4 

co krok musi sta- 4 

wiać czoła armii - 

pokrytych  chityną 

insektoidów. Wystar- 

czy przez moment się zastanowić i szybko 


dojdziemy do wniosku, że zakrojone na 4 


szeroką skalę konflikty w grach akcjisą „4 
na wymarciu. Jest to wynikiem tego, 4 
że gracze ciągle domagają się, aby 4 


z 


RECENZJE 
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AKCJA/STRATEGIA 


BOAC 


Te screeny pozwolą Ci , 
się zorientować w wyglą- , 
dzie Twego gieroja. - 


komputerowi przeciwnicy obdarzani byli coraz 
bardziej zaawansowanymi mechanizmami 
sztucznej inteligencji. Jednak, w miarę jak an- 
tagoniści coraz bardziej przypominają człtowie- 
czą inteligencję, ich liczebność musi maleć. Za 
przykład szczytowego efektu tych redukcji mo- 
gą posłużyć końcowe levele „Unreal Tourna- 
ment” lub „Quake III”, gdzie przychodzi nam 
zmierzyć się z pojedynczym przeciwnikiem, 
który bez trudu zdałby test Turinga. 

| nie wydaje się, aby istniała jakaś prosta 
droga odwrotu od tej sytuacji. Jeżeli pojawi się 
producent gier, który - gwoli podniesienia li- 
czebności przeciwników - czyni ich mniej prze- 
konywującymi, krytycy i gracze natychmiast 
obrzucają go błotem za pozorną fuszerkę. Jeże- 
li jakaś postać wygląda jak człowiek i nie za- 
chowuje się jak on, to musi być coś nie tak. 

W „Evolvie” nasi przeciwnicy wcale nie są 
ludźmi. Oznacza to, że może ich być dowolna 
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ORGIA ZNISZCZENIA 


o 1 , » 2) 


Każda broń automaty- 
cznie regeneruje swoje 
zapasy energetyczne zu- 
żywane w czasie prowa- 
dzenia ostrzału. Oszczę- 


Przytrzymaj klawisz 
Shift, aby przygotować 
specjalny atak w stylu 
„R-Type”. Da Ci to odpo- 
wiednią dopałkę. 

Efekt widać! 


Gra jest bardzo, bardzo, 
bardzo krwawa. Nie jest 
to może oryginalny po- 
mysł, ale z pewnością 
znajdzie u wielu po- 
klask. Buchachacha! 


dzaj amunicję! 


ilość i mogą zachowywać się dowolnie głupio. 
A jednak - i to jest główny powód tego, że „E- 
volva” zasługuje na przyznane jej wyróżnienie - 
zachowują się „głupio” w absolutnie przekonu- 
jący sposób. Nasi przeciwnicy to w zasadzie 
zwierzęta. Zwierzęta o nieprawdopodobnie 
rozwiniętych mechanizmach obronnych, tym 
niemniej jednak są po prostu pozbawionymi 
zaawansowanej inteligencji maszynami do za- 
bijania. Dzięki zastosowaniu cieszącej się 
ostatnio ogromną popularnością technologii 
„rozmytej logiki” (fuzzy logic), system sztu- 
cznej inteligencji sprawia, że stwory zachowu- 
ją się w nieprzewidywalny sposób właściwy 
wszystkim zwierzętom. Oznacza to, że każdy 
gatunek - zarówno rdzenni przedstawiciele fau- 
ny planety, na powierzchni której rozgrywa się 
akcja, jak i okupujące ją pasożyty stanowiące 
trzon sił przeciwnika - zachowują się zgodnie 
ze swoją naturą. Jeżeli dostaną się pod ostrzał 


Atak miotaczem ognia 
zawsze wywołuje właściwe 
zachowanie przeciwnika. 
Dajcie mi wiadro z wodą! 


z różnych kierunków, wpadną w panikę i albo 
rzucą się do ucieczki lub desperacko zaataku- 
ją. Ich wzajemne stosunki podobnie stanowią 
dość przekonującą symulację typowej ekosfe- 
ry. Jeżeli nie będziemy wścibiać swoich nosów, 
pasożyty będą usiłowały wyniszczyć pokojowo 
nastawionych lokalnych roślinożerców, którzy 
wobec zagrożenia uciekną przed zagładą lub 
odpłacą pięknym za nadobne. W czasie gry 
często natkniemy się na sytuację, kiedy na 
przykład stado lokalnych odpowiedników anty- 
lop prowadzonych jest w zasadzkę. To od na- 
szej dobrej woli będzie zależało, czy zdecyduje- 
my się zalnterweniować czy też to zignorujemy. 
Teraz przejdę do głównych postaci, genohunte- 
rów i muszę przyznać, że stanowią oni pier- 
wsze poważne rozczarowanie. Wielokrotnie 
omawiana była ich umiejętność absorbowania 
materiału genetycznego, co dawało nadzieję na 
miliony możliwych permutacji. Jednak w prak- 
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tyce system ten okazuje się bardzo nieporęczny 
i ogranicza się do generowania dwóch przy- 
padkowych mutacji do wyboru. W zasadzie 
jest to więc niewiele więcej niż zmodyfikowany 
system power-upów. 

Jednak bohaterowie ci nie są pozbawieni 
swoistego uroku. Możemy przełączać się po- 
między czterema z nich, podczas gdy kontro- 
lę nad pozostałymi trzema sprawuje kompu- 
ter. Gracz szybko dochodzi do wniosku, że 
ostrzał w promieniu 360 stopni i wysokie 
skoki wykonywane celem uniknięcia ataków 
przeciwnika to doskonały sposób na rozkła- 
danie najeźdźców na elementy składowe. Je- 
dnak pozostali członkowie drużyny zachowu- 
ją się raczej biernie. 

Autorzy gry zastosowali więc pewne oszu- 
stwo, aby wyrównać nieco szanse - postać, 
którą aktualnie steruje gracz atakuje większość 
pasożytów. Nie jest to może sprawiedliwe, ale 
przynajmniej pozwala uniknąć pułapki „Free- 
space 2”, gdzie czasami skrzydłowi wykonują 
za gracza całą robotę. System walki przypomi- 
na nieco „MDK” z wyłączeniem karabinu snaj- 
perskiego (a szkoda, gdyż są momenty, kiedy z 
chęcią popatrzylibyśmy sobie z bliska na od- 
ległe hordy wroga) i w większości przypadków 
Sprawuje się przyzwoicie. 

Jednak „Evolvie” brakuje pewnej dozy czło- 
wieczeństwa, co swego czasu stanowiło ró- 


M Za: Duża liczba przeciwników. Inteligen- 
tna. Nowatorskie podejście. 


EB Przeciw: Nie do końca wykorzystany 
potencjał. 
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Wyrzynanie Obcych z wieloma 
nowatorskimi elementami. Za- 
interesują one szukających cze- 
goś niekonwencjonalnego. 
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Odrobina wiedzy wyda- 
tnie zwiększy nasz i tak nie 
mały potencjał. 
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wnież słabą stronę „Total Annihilation”. Geno- 
hunterzy są milczącymi, brutalnymi zabójca- 
mi, którzy krwawią i umierają bez jęku - gracja 
śmigłowca bojowego, poranny zapach genety- 
cznego napalmu... ale brak duszy. Mógłbym 
bez końca i do znudzenia wymieniać inspiracje 
autorów gry (chociażby X-Men, jeżeli chodzi o 
dynamikę walki lub pełne gracji ogromne sko- 
ki, które przywodzą na myśl „Matrixa”), ale po- 
zwólcie, że skoncentruję się jedynie na tym, co 
„Evolva” przypomina najbardziej. 

Jest to po prostu gra komputerowa. Klasy- 
czna komputerowa gra starej szkoły. Nie pró- 
buje silić się na realizm i zamiast tego przenosi 
nas do całkowicie obcego Świata, który staje 
przed nami otworem. Jej największą zaletą jest 
to, że kieruje się spójnymi wewnętrznie reguła- 
mi. Gracz poznaje to wszystko i uczy się wyko- 
rzystywać te reguły dla swojej korzyści. Jest to 
przejrzysty system i został zaimplementowany 
w tak spójny sposób, jakiego nie widziałem od 
czasów „System Shock 2”. Kolejnym plusem 
jest to, że „Evolva” to najtrudniejsza gra, z jaką 
miałem do czynienia w tym roku. 

Garstka usterek - jak na przykład zbyt roz- 
legte levele oraz nadmierne rozpanoszenie 
śmiertelnych pułapek - nie pozwalają na przy- 
znanie najwyższej oceny, ale i tak mamy do 
czynienia z doskonałą strzelanką akcji. Pomysł 
wart sklonowania. KIERON GILLEN 
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niśmy się z tego cieszyć. 




























M VVydawca: Fox Interactive/EA 
EM Producent: n-Space 

M Premiera: Juz jest 

EM Cena: 109.00 

M Dystrybucja: IPS CG 

M Strona WWW: 
www.foxinteractive.com 

M VVymagania: P200, 32 MB RAM, 
4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


pierwszej części „Die Hard Trilogy” 
nie było głośno. Zawarto w niej trzy 
zupełnie różne tryby rozgrywki - gry 
TTP, samochodówkę oraz tzw. celo- 
wniczek (a'la „Virtua Cop”). Jednak 
ilość wzięła górę nad jakością i w swe łapki gra- 
cze dostali grę co najwyżej średnią. W „dwój- 
ce” sytuacja zmieniła, bowiem podobnie wyso- 
ki nacisk położono na każdy z trzech trybów. 

W grze wcielamy się w postać twardziela 
Johna McClane'a, który stara się przywrócić na 
świecie porządek walcząc z terrorystami w nie- 
bezpiecznym, ale jakże pięknym Las Vegas. 
Możemy wybrać rożne sposoby rozgrywki. Po 
pierwsze mamy do dyspozycji opcję MOVIE, 
czyli fabularną część gry, w której, niezależnie 
od nas przeplatają się wszystkie trzy style gry. 
Jako druga, czeka na nas funkcja ARCADE, 
gdzie sami decydujemy, czy zagramy w TPP 
celowniczkiem, czy też w samochodówkę. Ko- 
lejną opcją jest PRACTICE, która daje nam 
możliwość treningu i przetestowania swych 
umiejętności - tutaj nic złego nam się nie sta- 
nie. Jak już wspomniałem, wszystkie trzy style 
gry bardzo dobrze dopracowano, choć nie 


Gry Komputerowe Maj 


Jeżeli zamiast trzech gier a Jedną, to powin- 


"|A gdzie przepocone 
podkoszulki i niedomyty 
zarost? Ządamy Bruce'a 


takim jakim jest! 


ustrzeżono się pewnych biędów. Trzeba jednak 
zwrócić uwagę na to, że autorzy musieli pogo- 
dzić gusta graczy lubujących się np. w grach 
samochodowych, z gustami osób preferują- 
cych strzelaniny. Myślę, że ta sztuka udała się 
producentowi prawie perfekcyjnie. 

Tryb TPP nie odbiega zbytnio od ogólnie przy- 
jętych standardów. Przypomina to „Tomb Raide- 
ra skrzyżowanego ze stareńkim „Fade To 
Black”. Poziomy są w miarę zróżnicowane i nie 
sprawiają wrażenia schematycznych. Zastoso- 
wano tu też bardzo przydatny element. W 
„DHT2” na dużą skalę zastosowano efekt prze- 
zroczystości. Jeżeli przebywamy w jakimś ma- 
tym pomieszczeniu lub blisko Ściany, kamera nie 
chybocze się na wszystkie strony próbując zna- 
leźć optymalny punkt widzenia, lecz pozostaje 
zwyczajnie za plecami bohatera, a obiekt, który 
go zasłania, staje się prześwitujący. 

Dzięki trybowi gry siadamy na fotelu kierowcy. 
Oczywiście nie ma mowy o jakimkolwiek realiz- 
mie. Samochód prowadzi się łatwo i przyjemnie. 
Oprócz kierownicy, gazu i hamulca dostajesz je- 


Trzy w jednym, grywalność. 


Każdemu ze stylów można 











CoŚ zarzucić. 
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Umiejętne połączenie trzech 
różnych stylów zaowocowało 
wysoką jakością gry. 


peGENZIĘ„emoom, 





szcze m.in. hamulec ręczny i nitro dopałę, które 
skutecznie pomagają w efektywnej jeździe. 

Celowniczek natomiast, jest moim zda- 
niem najlepszą opcją w tej grze. Akcja toczy 
się bardzo szybko, przeciwników jest prawie 
cztery razy więcej niż w pozostałych trybach, 
a sterowanie ogranicza się jedynie do ruchów 
myszą i klikania, o ile pod celownik nawinie 
się nam jakaś zła istota. Zamiast do oprychów 
możemy strzelać także do rozmaitych skrzyń i 
beczek, w których znajdziemy przeróżne bo- 
nusy, takie jak pancerz, dodatkowe rodzaje 
uzbrojenia, amunicję czy apteczki. Czasami 
pod celownik może nam się nawinąć niewi- 
niątko - czyli jakiś spanikowany laborant albo 
inna postronna osoba. Za dużo ustrzelonych 
niewiniątek - Game Over! 

W porównaniu z jedynką „Die Hard Trilogy” 
jest znacznie lepszą grą. Ma niezłą grafikę, do- 
brą muzykę oraz wysoką grywalność. Trzeba 
przyznać, że autorom doskonale udała się ta 
trudna sztuka, jaką było umiejętne i wyważone 
połączenie trzech gier wjedną. /KRZYCHOO 
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U nie wybacza. Tak jest i 
iście o NOD-zie i GDI? 


" Szybkie przemie- 
szczenie sił... 
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ie minęto przecież zbyt wiele czasu 

od chwili, gdy na naszych hadekach 

zawitał przesmaczny kąsek rodem z 

Westwood. Długo zapowiadana kon- 

tynuacja brawurowego „Command 8 
Conquer” wreszcie spełniła sny tysięcy fanów 
RTS-owych zadym na świecie. 

Ale także zostawiła po sobie pewien niedo- 
syt, powodując gwałtowną potrzebę wyrżnię- 
cia w pień wszelkiej multi-playerowej swołoczy 
pętającej się po Sieci. Ale i to nie wystarczyło. 
Potrzeba jest matką wynalazku, a dżentelmeni 
z „lasu” dość dobrze poznali prawidła ekono- 
mii szykując nam niecodzienny mission-disk 
do „Tiberian Sun”. Ochrzczono go mianem „Fi- 
restorm” i trzeba przyznać, że tytuł dobrze od- 
daje sens wszelkich zmian, jakich dokonano 


na organizmie „CaC”. Przede wszystkim doło- 
żono nowe misje starając się zmienić dotych- 
czasowy charakter gry. Jak zapewne pamięta- 
cie, w „Tiberian Sun” w zasadzie koncentrowa- 
liśmy się na wojenno-ekonomicznym aspekcie 
gry, choć w paru miejscach postawiono na bra- 
wurę i agresję, pozwalając przeprowadzić mi- 
sje o charakterze „komandoskim”. Tutaj jest 
ich znacznie więcej. Spośród osiemnastu 
nowych misji, kilkanaście to typowe siekaniny, 
jakich sporo mieliśmy poprzednio, ale pozosta- 
łe to momentami majstersztyk wojennej zady- 
my. Cele operacji otrzymujemy podczas roz- 
grywki, co zmusza do bardzo karkołomnych 
ewolucji z jednostkami. Zdecydowanie zrezyg- 
nowano z starego modelu prezentowania pełt- 
nego „briefingu”, dając graczowi więcej okazji 
do wykazania się. 

Inną nowością jest umieszczenie kilku dodat- 


Zmiany w arsenale, zmodyfikowany 
charakter misji. 


„Komandoski” charakter 
zbyt wielu misji. 






Dopracowany, wymagający, 
satystakcjonujący. Ale nie 
genialny... 
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kowych jednostek. Zwiększono siłę bojową 
piechoty, dokładając jej odrzutową wersję. 
Dzięki temu niezdobyte wzgórza już takimi nie 
są. Mobilność naszych milusińskich nie została 
wybitnie zwiększona - w zasadzie tylko zdol- 
ność szybkiego przemieszczania się na skalne 
półki podnosi walory tej formacji. Mamy także 
tutaj ruchome stacje radarowe i zmodyfikowa- 
ne dziata elektromagnetyczne (w wersji stacjo- 
narnej). Zupełnie nową zabawką jest nato- 
miast ruchome działo elektromagnetyczne | 
wspaniały Juggernaut. Ten ostatni wynalazek 
to mobilne działo dalekiego zasięgu (przypomi- 
na znany gadżet z arsenału NOD), które po roz- 
stawieniu praży ze swych luf niczym sam Bel- 
zebub. Jest tutaj także coś w rodzaju lewitują- 
cej platformy dla żołnierzy, spełniającej funkcję 
klasycznego desantu spadochronowego. Nasze 
fabryki wojenne można teraz składać i przewo- 
zić (coś a'la „Starcraft”), podobnie jak genera- 
tory pola maskującego u koleżków z NOD. Ci 
ostatni zresztą otrzymali w swoim arsenale no- 
wą jednostkę - Rozpruwacza. Ten zmodyfiko- 
wany cyborg przeraża swymi możliwościami. 
Ma zabudowaną wyrzutnię rakietową i zestaw 
broni maszynowej, przez co przypomina nieco 
Wolveraina GDI. W „Firestormie” postawiono 
na tryb multi-player tworząc nową opcję Do- 
minacji Nad Światem (World Domination 
Tour). Ten pozornie niewielki dodatek kryje w 
sobie wielkie możliwości. Przystępujemy tutaj 
do walki bardzo zbliżonej do tej, jaką znamy z 
„Dune 2000”. Świat podzielono na obszary 
(gubernie, prowincje), przez które przechodzą 
linie frontu. Możemy sami wybrać, gdzie ude- 
rzamy, a następnie poprowadzić tam atak. Po- 
lecam tę opcję każdemu - jest porywająca! 
„CAC: Firestorm” to pełnokrwisty dodatek 
do fenomenalenj gry. Panowie z Westwood nie 
poszli na tatwiznę i w zamian za kilkadziesiąt 
groszy nie dołożyli kolejnej banalnej nawalan- 
ki, lecz produkt inteligentny i skończony w każ- 
dym calu. Chwała im za to! JAGD 52 









WERDYKT 


h 









M Starcraft 89% 


Maj Gry Komputerowe 

















PRZYGODOWA 


RECENZJE 


Czeka nas zabawa w zbawienie siedmiu potępio- 
nych dusz. Nie licząc własnej, oczywiście... 


P Nie słyszycie tego 
teraz, ale tej scenie 
towarzyszy naprawdę 
świetna muzyka. 
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M Strona WWW: www.faust.com 

EM Wymagania: P200 MMX, 32MB RAM, 
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rogramiści z Arxel Tribe tym razem 

sięgnęli po inspirującą scenografię 

wesołego miasteczka. Pod „Fau- 

stem” podpisała się też francuska 

Cryo, ambitni specjaliści od rende- 
rowanych przygodówek. Akcja gry dzieje się 
w opuszczonym parku rozrywki, zamkniętym 
przed laty z powodu złowrogich wydarzeń, 
których stat się areną. Marcellus Faust, jest 
ostatnim strażnikiem, a także, jak się za 
chwilę okaże, sędzią losów jego mieszkań- 
ców. Oto nadchodzi czas odgrzebania faktów 
z przeszłości, odnalezienia śladów siedmiu 
zbrodni. Przewodnikiem Fausta w wyprawie 
będzie sam... Diabeł. 

Pomysł na zawiązanie fabuły jest dość prze- 
wrotny. „Szef” oraz Mefistofeles pokłócili się o 
to, czy zagubione dusze pracowników parku 
mają pójść do piekła, czy dokładnie w przeciw- 
nym kierunku. Na bezstronnego sędziego zo- 
staje obrany gracz. Musimy przekopać się 
przez opuszczone atrakcje, przeszukać każdy 
zakątek wozów jarmarcznych, aby na podsta- 
wie strzępów informacji, listów, i pamiętników 
wydobyć uczynki ludzi, których los w zaświa- 
tach zależy tylko od nas. W każdym z siedmiu 
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rozdziałów-opowieści natkniemy się na nie- 
zwykle ciekawą historię, w której pod pozorami 
normalności codziennego życia, kryje się mro- 
czny sekret, dotykający najgłębiej ukrytych za- 
kamarków ludzkiej duszy. Najnowsza gra Cryo 
stanowi specyficzną odmianę przygodówki, któ- 
rą najlepiej opisać wspominając tytuły poprze- 
dników - „/th Guest”, „11th Hour”, „Dark Eye”. 


Ich cechą charakterystyczną jest duży nacisk na 
nastrojową atmosferę oraz wykonanie, i to moż- 
na w „Fauście” wyczuć intuicyjnie niemal od 
pierwszej sceny. Trzeba przyznać, że grafika robi 
dobre wrażenie. Nie da się przy tym odpędzić 
swoistego poczucia przygnębienia, które uzys- 
kano stosując nieco przyduszone barwy, znako- 
micie pasujące do konwencji. Z równym profe- 
sjonalizmem przygotowano wstawki filmowe, 
które stanowią bardzo ważną i integralną część 
fabuły. Całości dopełnia dobrana ścieżka muzy- 
czna, na którą składają się swingujące i jazzują- 
ce kawałki, zapisane w formacie cd-audio. 


Rewelacyjny klimat, literacki scena- 
riusz I nastrojowa muzyka. 


Praktycznie brak innowacji, 
przewidywalność i sztampa zagadek. 


KLOULSANAIJ M Atlantis 2 











Każdy tan przygodówek bę- 
dzie bawił się świetnie. 
Również inni gracze znajdą 
tu coś dla siebie. 
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CT AO rende- 
! ring staje się znakiem 
firmowym Cryo. 


„Fausta” trudno jest oceniać w kategoriach 
zwykłej przygodówki. Co prawda jest tu trochę 
zbierania i używania przedmiotów oraz mul- 
tum zagadek, ale nie można oprzeć się wraże- 
niu, że stanowią one tylko dodatek. Wrażenie 
to jest tym większe, że tak naprawdę tami- 
główki nie są specjalnie trudne, ani odkrywcze 
(logiczne i matematyczne układanki, kojarze- 
nie symboli, liter). Uważam, że autorzy mogli 
się nieco bardziej wykazać. Mniej więcej w po- 
towie gry zauważamy drugi istotny manka- 
ment - możemy mianowicie operować tylko - 
przedmiotami ściśle związanymi z fabułą. Nie 
ma szans na jakiekolwiek wątki poboczne czy 
komentarze, które co prawda nie wnoszą wiele 
do historii, ale budują odpowiedni nastrój. To 
swoiste ubóstwo może po pewnym czasie za- 
cząć irytować. Trudno jest się jednak oprzeć 
urokowi „Fausta”, jeśli rozpatrujemy go bar- 
dziej w kategoriach widowiska niż klasycznej 
przygodówki. A takiej interpretacji z pewno- 
ścią sprzyja znakomity scenariusz. Specjalnie 
nie podaję żadnych szczegółów, gdyż zdecydo- 
wanie popsutbym Wam zabawę, wierzcie mi 
jednak, że ilość skojarzeń oraz głębia i swoista 
„dojrzałość” fabuły wielokrotnie mnie zaskaki- 
wały. Ogólnie tydzień spędzony z „Faustem” 
trzeba zaliczyć do udanych. PIOTRES 
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„ SYMULACJA , REGENZJE 


Podziwiaj wyczyny ma- 
nekina na motorze! 
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prócz „Motocross Madness” nie wi- 

| działem żadnego sensownego symu- 

latora wyścigów motocykli crosso- 

wych na peceta. To dziwne, ponie- 

waż temat jest bardzo ciekawy. Lukę 

tę postanowiła zapełnić firma Sierra, wydając 
„Edgar Torronteras' Extreme Biker”. 

Pan, którego nazwiskiem firmowana jest 
gra, nie jest byle kim. Zalicza się on do ścisłej 
czołówki najlepszych motocrossowców na 
świecie. Wierzcie mi, że po obejrzeniu jego wy- 
czynów w intrze, kopara opada do podłogi. 

W „Extreme Biker" dostępne są cztery tryby 
rozgrywki. Każdy z nich oferuje inny rodzaj zaba- 
wy. Raz zostajesz rzucony na znajdujący się pod 
gołym niebem piaszczysty tor, obfitujący w liczne 
przeszkody. Innym razem ścigasz się pod stadio- 
nową kopułą, po torze klasycznym, przebogatym 
w liczne „hopy”. Najfajniejszym trybem, bo dają- 
cym najwięcej zabawy jest ten, w którym zosta- 


PARADA MANEKINOW 


Jest w tej grze coś, co jednocześnie bardzo 
śmieszy i jednocześnie wkurza. Mam na myśli 
to, jak niesamowicie potrafią się wyginać na 
wszystkie strony części ciała naszego moto- 
cyklisty. Popatrzcie na te screeny. 





PP Zaraz im tu urządzę a a o 
„przegląd tygodnia”... | 


AJJ 





jesz umieszczony na wielkiej, bezgranicznej poła- 
ci terenu. Tutaj można się naprawdę wyżyć! Tylko 
Ty, motocykl i masa różnego rodzaju pagórków, 
wzniesień i skoczni. W tym trybie nie liczy się 
szybkość, lecz ilość i jakość wykonanych trików 
kaskaderskich. A wykonanie choćby najprostsze- 
go wymaga sporej zręczności palców oraz trenin- 
gu. To właśnie popisy kaskaderskie stanowią 
trzon gry. Są szalenie widowiskowe, zwłaszcza 
gdy oglądamy je na powtórkach. Ciekawie wy- 


glądają kraksy; gdy lecisz w powietrzu z prędko- 
ścią ponad 100 kilometrów na godzinę, spa- 
dasz... a tu oops! Drzewo... Dźwięk gruchota- 
nych kości w połączeniu z widokiem wyginają- 
cych się części ciała, przywodzi na myśl skoja- 
rzenia rodem z „Mortal Kombat”. W tym mo- 
mencie uwidacznia się pewna, lecz tylko drobna 
niedoskonałość gry - model motocyklisty jest 
zwyczajnie spaprany. Na motorze jeszcze jakoś 
on wygląda, ale gdy tylko z niego spadnie, zamie- 
nia się w bezwładnego manekina, którego koń- 
czyny przybierają dziwne pozycje. 

Natomiast jakość wykonania torów jest więk- 
sza niż w „Motocross Madness”. Ich ukształto- 
wanie jest dużo bardziej realistyczne. Szczegól- 


| Humor, mała ilość podobnych gier. 


Zdjęcia Edgara, motocyklista 
wyglądający jak manekin. 






Śmieszna, zręcznościowa i cał- 
kiem nieźle zrobiona. Aspiracje 
wysokie, ale nie wszystko wy- 
szło jak należy. 
ALTERNATYWNE LIMO SSCZJYECZZNA 





nie imponują tereny otwarte. Na pustyni pagórki 
są w większości łagodne i niewielkie, natomiast 
w terenie wyżynnym i górskim przestrzeń staje 
się bardziej niebezpieczna. W konkurencyjnej 
grze Microsoftu poszczególne krajobrazy pod 
względem ksztattów wyglądały podobnie, a róż- 
niły się od siebie tylko grafiką. 

Do wyboru mamy motocykle z trzema różny- 
mi silnikami: 125, 250 i 500 centymetrów sze- 
ściennych. Jednak technika prowadzenia tych 
maszyn jest w zasadzie taka sama. Model jazdy 
jest niestety dużo gorszy niż ten z „Motocross 
Madness”. „Extreme Biker” w przeciwieństwie 
do produktu Microsoftu jest bardziej zręcznościo- 
wy niż symulacyjny. Motor można dużo łatwiej 
opanować, trudniej się przewrócić czy spowodo- 
wać kraksę. Na plus trzeba zaliczyć natomiast to, 
że motocykl zachowuje się nieszablonowo zaró- 
wno na trawie, jak i na śniegu czy piachu. 

W produkcie Sierry spory nacisk położono 
na to, by gra uprzyjemniata czas. Często zda- 
rzają się śmieszne sytuacje, gdy motocyklista 
zdając sobie sprawę, że za chwilę spotka go 
śmierć, wydaje komiczne okrzyki. Albo gdy 
spotykamy nad torem UFO ścigane przez czar- 
ne F11/. W konkurencyjnej grze Microsoftu ta- 
kich sytuacji nie uświadczymy. Jeśli jednak lu- 
bisz motocykle, to z pewnością „Extreme Bi- 
ker” będzie tym, czego szukasz. KRZYCHOO 
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M Wydawca: Electronic Arts 

M Producent: Electronic Arts 

M Premiera: Już jest 

M Cena: 155.00 

M Dystrybucja: IPS CG 

Strona WWW: www.janes.ea.com 
EM Wymagania: PII 266, 64MB RAM, 
250 MB HD, 4x CD-ROM, Karta 3D 


adeszła wiosna. Przylatują bociany, a 
za nimi metalowe, uzbrojone po zęby 
ptaki. Tak, tak. EA znowu odwołuje się 
do naszego patriotyzmu i wytacza z 
hangaru wysłużonego, aczkolwiek 
podrasowanego F/A-18 i każe nam ponownie 
wzbić się w przestworza, by stawić czota wro- 
gowi. Ktoś mógłby zadać pytanie, czy można 
wymyślić jeszcze coś nowego w dziedzinie sy- 
mulacji wojskowego myśliwca. I trudno się dzi- 
wić. Ostatnimi czasy przez ekrany naszych mo- 
nitorów przetoczyła się prawdziwa eskadra sy- 
mulatorów i chyba nie ma już maszyny, która 
miałaby przed nami jakieś tajemnice. Na szczę- 
ście nie jest to kolejne wcielenie F-22, który był 
przez ostatni rok szczególnie eksploatowany. 
Pierwszą rzeczą, która przemawia na ko- 
rzyść nowej podniebnej produkcji EA jest fakt, 
że całe przedsięwzięcie firmuje Jane Defence, 
która gwarantuje najwyższy poziom. Dzięki po- 
mocy ludzi, który o wojskowej awiacji wiedzą 
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Gdzie jest Eject? 


wszystko, w „Jane's F/A-18” jest to niezwykle 
realistyczne i wiernie odzwierciedlone w naj- 
drobniejszych szczegółach. 

„F/A-18” oferuje coś dla każdego. Starzy 
wyjadacze będą mogli od razu zasiąść za ste- 
rami maszyny i natychmiast rzucić się w wir 
walki w trybie Instant Action, Single Mission, 
Campaign i multi-player. Autorzy nie zapo- 
mnieli również o tych adeptach sztuki pilota- 
żu, którzy mają jeszcze problemy z odróżnie- 
niem skrzydeł od stateczników. Przygotowana 
z myślą o nich szkótka latania pozwoli poznać 
wszystkie tajniki pilotowania kosztującej mi- 
liony dolarów śmiercionośnej maszyny, poczy- 
nając od tak podstawowych rzeczy jak starto- 
wanie, nawigacja i obsługa uzbrojenia, a koń- 
cząc na gwałtownie podnoszącym poziom 
adrenaliny lądowaniu na pokładzie lotniskow- 
ca. Będzie można również podszkolić się w ta- 
kich zaawansowanych umiejętnościach, jak 
tankowanie w powietrzu, precyzyjne bombar- 
dowanie i ataki rakietowe. 

Najważniejszą częścią gry jest tryb kampa- 
nii, w której uczestniczymy w zbrojnym kon- 
flikcie pomiędzy siłami NATO i sprzymierzo- 
nej z nim Rosji a rebelianckimi wojskami so- 
wieckimi marzącymi o przywróceniu do życia 
Kraju Rad. Ciekawym rozwiązaniem jest to, 
że możemy uczestniczyć w kampanii od sa- 
mego początku lub włączyć się w jednej z 
trzech późniejszych faz. 

Wszystkie rodzaje uzbrojenia, samoloty i po- 


Duży realizm. Różnorodność 
trybów gry. 


Przeciętna grafika. Duże 
wymagania. 


ALTERNATYWNEŚSMCZUSZZZ 






Przyzwoity symulator w któ- 
rym każdy powinien znaleźć 
coś dla siebie. 





Asy przestworzy, czas obudzić się z zimowego snu i przypomnieć sobie to wszy- 
w kokpitach maszyn bojowych... 






". Sorry, Meine Herren! 
Dzisiaj się nie udało. 


jazdy zaprezentowane w grze zostały wymode- 
lowane w maksymalnie realistyczny sposób, a 
podręczna encyklopedia pozwala znaleźć 
wszelkie informacje na ich temat. 

Kilka stów na temat grafiki. Chociaż engine 
graficzny nie należy do absolutnej światowej 
czołówki, to jednak fakt, że potrafi obsłużyć roz- 
dzielczości od 640x480 do 1024x768 pozwala 
zróżnicować ilość i jakość detali w zależności od 
sprzętu, jakim dysponujemy. Akcja „F/A-18” 
rozgrywa się na liczącym dwa miliony kilome- 
trów kwadratowych obszarze półwyspu Kola, 
więc nikt nie powinien narzekać na brak prze- 
strzeni. Można jednak odnieść wrażenie, że mo- 
delowanie terenu nie stanowiło głównego prio- 
rytetu autorów, gdyż wygląda on bardzo sche- . 
matycznie, nawet jeżeli oglądamy go ze stosun- 
kowo niskiego pułapu. Natomiast nic nie można 
zarzucić cudownym efektom atmosferycznym, 
trójwymiarowemu kokpitowi, gdzie wszystkie 
przełączniki są w petni funkcjonalne czy też wi- 
dokowi pokonującego wzburzone morze lotnis- 
kowca USS Ronald Reagan. Jednak prawdzi- 
wym rarytasem jest system tączności radiowej, 
który umożliwia przystuchiwanie się setkom 
przenikających eter rozmów, meldunków, wo- 
tań o pomoc czy też zwykłych pogawędek pilo- 
tów. Ogólnie rzecz biorąc jest to bardzo przy- 
zwoita gra, chociaż brakuje jej jakiejś iskierki 
oryginalności, przez co nie wyróżnia się z ttu- 
mu innych przyzwoitych symulatorów zaczy- 
nających się na literę „F”. MACHO 
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„THEOCRACY” DAJE NAM RZADKĄ SPOSOBNOŚĆ ZOBACZENIA, JAK FORMOWAŁY 
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EM VVydawca: Electronic Arts 

EM Producent: EA Sports 

M Premiera: Już jest 

BM Cena: 109.00 

M Dystrybucja: IPS CG 

EM Strona WWW: www.ea.com 
E Wymagania: P233 MMX, 64MB RAM, 
4x CD-ROM, Win 95/98 


imo że od jego pojawienia się minę- 

to już kilka lat, to jest niekwestio- 

nowanym liderem, jeśli chodzi o sy- 

mulatory formuły pierwszej. Mówię 

o „Fl Racing Simulation” z Ubi- 
Softu. Jednak jego pozycja na podium staje 
się coraz bardziej zagrożona - właśnie dzięki 
takim produktom jak „F1 2000”. 

Gra EA Sports jest połączeniem realisty- 
cznego symulatora ze zręcznościówką. W za- 
leżności od naszych umiejętności i upodobań, 
grę prawie idealnie możemy dostosować do in- 
dywidualnych wymagań. Jeżeli mamy po raz 
pierwszy do czynienia z symulatorem Fl, mo- 
żemy uaktywnić wszystkie „pomoce” w prowa- 
dzeniu. Wtedy bolid prowadzi się niemalże 
sam. Gra wówczas przypomina serię zręczno- 
ściówek Fl Psygnosis. Jeżeli natomiast jesteś- 
my bardziej zaprawieni w symulatorach, to 
możemy wyłączyć wszystkie ułatwienia i za- 
siąść tym samym do super realistycznej gry. W 
takim przypadku, oprócz „kwalifikacji” po- 
trzebna nam będzie jeszcze kierownica (lub 
dobry joystick) oraz mocny sprzęt. Płynność 
animacji jest bowiem kluczem do sukcesu. 
Gratem na Celeronie 400 z 64 MB RAM-u i 
Voodoo 3. Przy średnich detalach gra działała 
całkiem nieźle. Jedynie w momencie startu do- 
stawała „czkawki”. Potem jednak wszystko za- 
czynało działać płynnie. Grafika, mimo że ciut 
gorsza niż w produkcie UbiSoftu, jest na dość 
wysokim poziomie (jak przystało na wytwór EA 
Sports). Standardowo znalazły się tu takie ba- 
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P Oto kilka z setek wido- 
czków, jakie Was porażą, - 
gdy zagracie w „F1 2000”. D- 
jery, jak generowane w czasie rzeczywistym 
cienie, ślady opon, żwir sypiący się spod kół, 
dym, pyt itp. 

Do przetestowania autorzy oddali nam 
wszystkie samochody, kierowców oraz tory, 
które znalazły się w programie oficjalnych Mi- 
strzostw Swiata Formuły 1 w sezonie 2000. 
Jeśli kupisz więc grę teraz, zdążysz jeszcze 
pościgać się równolegle z realnie odbywający- 
mi się mistrzostwami. 

Jeśli chcemy, to przed wyścigiem możemy 
zadbać o dostosowanie parametrów bolidu do 
określonego toru. Możliwości ingerencji w te- 
chnikalia są wysokie, choć nic nie pobije tego, z 
czym mieliśmy do czynienia w „Grand Prix 2” 








Sezon 2000, dużo opcji, dokonała 
oprawa wizualna. 


Czy nie za dużo Formuły 1 w 
naszym światku? 













Dobra zarówno dla początkują- 
cych, jak i dla weteranów. EA 
znów pokazał na co ich stać. 


NAKLATYRAJCEŚ MFI Racing Simultalon [MF1'99. 






MicroProse. Po włączeniu wyścigu w najbar- 
dziej realistycznym trybie stwierdziłem, że gra 
jest jeszcze trudniejsza niż konkurencja Ubi- 
Softu. Jak już wspomniałem, opanowanie boli- 
du w tym trybie za pomocą klawiatury jest 
wręcz niemożliwe. Każda próba przyspieszenia 
czy skrętu kończy się bowiem poślizgiem i wylą- 
dowaniem na poboczu. Grając natomiast za po- 
mocą kierownicy możemy poczuć się jak praw- 
dziwy kierowca F1. Prowadzenie bolidu wyma- 
ga wtedy niesamowitej precyzji, ponieważ tory 
stworzono bardzo dokładnie. Jeśli zaś grałeś już 
w jakiś porządny symulator Fl, to tu poczujesz 
się jak w domu - każdy zakręt czy wzniesienie 
znajduje się tam, gdzie tego oczekujemy. 
Generalnie, produkt EA Sports powinien 
zadowolić większość graczy, zarówno po- 
czątkujących, ale także i wyjadaczy. Posiada 
bardzo dobrą grafikę, spore możliwości do- 
stosowania do umiejętności gracza, jak i po- 
siadanego sprzętu. Dla fanów Formuły 1 
oczekujących na „GP3” będzie to znakomity 
„zabijacz czasu”. KRZYCHOO 
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M Wydawca: CODA 

M Producent: Daydream Software 
M Premiera: Już jest 

HM Cena: 79.00 

M Dystrybucja: CODA 

M Strona WWW: www.coda.com.pl 
E Wymagania: P200, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Win95/98 


aaaczność! To jest Wasz cel - major 

US. Army D.G. Anderson, do nieda- 

wna szef ORPHIA (Observation, Re- 

trieval and Protection of Historically 

Important Objects), obecnie, ze 
względu na jego plan kradzieży brytyjskich 
klejnotów koronnych, oparty na danych na- 
szego wywiadu - pilnie poszukiwany prze- 
stępca. RAVEN! Znów jarasz jointy na od- 
prawie. Pakuj się i ruszaj na akcję, krypto- 
nim „Traitor's Gate”. 

Tytuł nie jest przypadkowy: stużby specjalne 
USA znów nawaliły, jeden z ich ludzi zniknął i 
postanowił ukraść najpilniej strzeżony skarb 
korony brytyjskiej. Nie muszę chyba dodawać, 
że grozi to międzynarodowym incydentem, 
przy którym Falklandy były tylko tanią sensacją 
dla prasy. Dlatego Ty - Raven, musisz ukraść 
precjoza przed zdrajcą i podmienić je na repliki 
z ukrytymi radiolokatorami. 

Rzadko powstawały podobne gry, w tej chwi- 
li pamiętam tylko o starym już „The Clue”. „Trai- 
tor's Gate” tączy w sobie cechy „The Clue” i np. 
„Myst” - z pierwszej zaczerpnięto pomysł i część 
rozwiązań sprzętowych np. kusza z wysięgni- 
kiem linowym, miny do wysadzania ścian, elek- 
troniczne wytrychy, neutralizatory systemów 
alarmowych, wykrywacze ruchu, wzmacniacze 
dźwięków (świetna rekwizytornia!). Z „Myst” 
pożyczono sposób widzenia akcji: FPP 
Niestety, grafika nie przeciera nowych standar- 


Proszę bardzo! Misja, kryptonim: „Traitor's Gate”. 
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dów, w oczy szczególnie razi znaczna pixeloza. 
Całość jest przygotowana zawczasu - bohater 
może chodzić tylko po wyznaczonych mu z gó- 
ry ścieżkach, co w czasach petnego 3D, zaró- 
wno w wyglądzie postaci, jak i pomieszczeń 
jest już anachronizmem. A propos postaci: nie 
ma ich! Przynajmniej tam, dokąd zabrnątem - 
całość jest zaiste sterylna jak „Myst”. Tylko że 
dowództwo mówiło coś o wmieszaniu się w 
ttum innych turystów... Dźwięk jest w porząd- 
ku, lecz niestety muzykę słychać jak na lekar- 
stwo, pojawia się na kilkanaście sekund i zni- 
ka. Niewiele uświadczyłem też przerywników 
filmowych urozmaicających grę - a jeśli już, to 
widzimy naszego herosa z wysiłkiem wypalają- 
cego drogę palnikiem czy otwierającego stu- 
dzienkę kanałów ściekowych. 

Mocniejszą stroną rzeczonego produktu jest 
grywalność, jednak zaznaczam: jest to gra dla 
samotników, przyzwyczajonych do kombino- 
wania i tłażenia po ogromnych przestrzeniach 
w poszukiwaniu nie powiązanych ze sobą śla- 
dów - fanów chociażby „Shivers”. Najczęściej 
Twoim zadaniem jest odnalezienie odpowie- 
dnich przedmiotów i użycie ich w wymagają- 
cych tego miejscach (zapalniczki na palniku 
acetylenowo-tlenowym, by wypalić zamek w 








Dokładność odwzorowania terenu 
akcji, mnóstwo sprzętu szpiegowskiego. 


Przeciętna grafika, muzyki 
prawie nie ma. i 


ALTERNATYWNE ML ALSSNE 


Czasochłonna zabawa, jedna z 
nielicznych gier o takiej tematy- 
ce. Warto zobaczyć choćby dla 
faktu jej wyjątkowości. 


drzwiach itp.). Z reguły nic strasznie skompli- 
kowanego, trzeba jedynie umieć kojarzyć fakty 
i mieć cierpliwość do przemierzania kilome- 
trów korytarzy. Kilometrów! „TG” jest dokła- 
dnym odwzorowaniem The Tower, w której 
przetrzymywane są klejnoty, a także innych 
znanych atrakcji turystycznych Londynu (m.in. 
Biała Wieża). Więc, jeśli ktoś ma więc ochotę 
poszlajać się po wiktoriańskich salach, jest to 
gra dla niego. Szkoda, że producent zapomniał 
o takich smaczkach, jak w „Gabriel Knight 2”. 
Na przykład o możliwości czytania dokumen- 
tów w muzeum i oglądania obrazów z bliska, 
byłoby to po prostu genialne: edukacja i roz- 
rywka w jednym. Niestety, podczas pstrykania 
tych 6000 zdjęć obiektów i zapychania czte- 
rech krążków treścią, nikt o tak prostym, a cie- 
kawym fakcie nie pomyślał. 

„Iraitor's Gate” to niezła gra, która potrafi 
dostarczyć sporo rozrywki, jednakże tylko dla 
wąskiego grona odbiorców. Mimo pewnej to- 
porności w realizacji, ma ona to przysłowiowe 
jajo. Przy braku konkurencji jest niezłą alter- 
natywą dla przyszłych złodziei. Polecam ją też 
rodzicom, jako prezent dla dzikich pociech, 
jest całkowicie bezkrwawa, a CODA planuje 
jej pełne spolszczenie. LUSIEK 
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EM Wydawca: Digital Illusions 

M Producent: Bonnier Multimedia 
M Premiera: Już jest 

EM Cena: 69.00 

EM Dystrybucja: CODA 

M Strona WWW: www.stccspel.com 
EM Wymagania: P166, 32MB RAM, 
4x CD-ROM, Karta 3D, Win95/98 


otychczas na rynku istniały dwie 
znaczące gry oparte na tematyce 
wyścigów samochodów klasy tury- 
stycznej. Mam oczywiście na myśli 
obie części doskonałego „TOCA Tou- 
ring Car”. Czy po wejściu na rynek konku- 
renta, jakim jest „STCC” zmieni się ta sytua- 
cja? Na pewno nie. 

Na początku nie zauważytem w „STCC” 
większych potknięć. Wtączytem, obejrzałem 
ciekawe intro, pogrzebałem w opcjach... Cat- 
kiem nieźle - do wyboru dziesięć teamów sa- 
mochodowych, piętnastu rzeczywistych kie- 
rowców. Możliwość szperania w parametrach 
samochodów, zmieniające się warunki pogo- 
dowe, support trybu multi-player. No i je- 
szcze adnotacja na opakowaniu gry, że przy 
jej tworzeniu asystowat dwukrotny mistrz 
STCC - Jan „Flash” Nilsson. Już chciałem za- 
krzyknąć - „żyć, nie umierać!” 

Ale uruchomiłem wyścig. Pierwsze, co rzu- 
ciło mi się w oczy to nie całkiem dopracowany 
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Grę „STCC” stworzyła ta sama firma, która wydała do- 
Masters”. Niestety, wspólny producent 
obieństwo tych gier. 


NĄ 


engine. Na PII 233 z Voodoo 2 gra działała 
dość kiepsko, chociaż dało się jechać. Jest to o 
tyle niezrozumiałe, że produkt Digital Illusions 
wcale nie posiada super grafiki i dźwięku. Tak- 
że zachowanie auta nie wywarło na mnie więk- 
szego wrażenia. O ile w obydwu częściach „TO- 
CA” realizm był na bardzo wysokim poziomie, o 
tyle tutaj samochód momentami zachowuje się 
bardzo dziwnie. Przykładowo, samochody kla- 
sy turystycznej, podobnie jak bolidy Formuły 1 
bardzo rzadko wpadają w kontrolowane pośliz- 
gi, a tutaj jest to na porządku dziennym. Poko- 
nywanie zakrętów często odbywa się bokiem, 
co zdecydowanie nie powinno mieć miejsca. 
Taka jazda przypomina raczej prowadzenie sa- 
mochodu rajdowego po śliskiej nawierzchni. 
Panowie autorzy - to, że „Rally Masters” jest 
bardzo realistyczne wcale nie znaczy, że po- 
dobnie mają się zachowywać samochody w 
„STCC”. Niektórzy mogą powiedzieć, że się 
czepiam. Wiedzcie więc, że jest to moje su- 
biektywne odczucie, i niektórym z Was (zwła- 
szcza tym, którym nie zależy na realizmie) ta- 
kie zachowanie samochodu może się podobać. 


i Wygląd samochodów, sporo 
ciekawych opcji. 


Engine, brak klimatu, 
nie najwyższa grywalność. 


ALTERNATYWNE JL kiele1 











Dużo jej brakuje do konkuren- 
cyjnej „TOCA 2”, ale pograć 
można. 
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Przeciwnicy na szczęście zachowują się w mia- 
rę inteligentnie i nie są tłatwi do pokonania. Do- 
piero po kilku godzinach ostrego treningu moż- 
na jakoś z nimi rywalizować. Do wyboru mamy 
sześć różnych torów. To dość niewiele, tym 
bardziej jeśli weźmiemy pod uwagę fakt, że 
graficznie prawie wcale się nie różnią. Zresztą, 
„TOCA 2” miała kilkanaście tras i byty one zna- 
cznie ciekawsze. Niedobór torów powoduje, że 
produkt może się dość szybko znudzić. Z do- 
stępnymi samochodami sprawa wygląda tro- 
chę lepiej. Od strony graficznej wykonano je 
bardzo przyzwoicie, co jest widoczne zwła- 
szcza na powtórkach. Nieznacznie się różnią 
pod względem zachowania i osiągów, przez co 
przy wyborze można się kierować raczej sym- 
patią do danej marki niż jej atutami. 
Generalnie produkt panów z Digital Illu- 
sions nie jest zły. Jednak dużo mu brakuje do 
„TOCA 2”. Dotyczy to zwłaszcza dbałości 
o szczegóły, a przede wszystkim klimatu i 
ekscytującej atmosfery towarzyszącej wyści- 
gowi, którą bez wątpienia posiadał produkt 
Codemasters. KRZYCHOO 
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EM Wydawca: Mindscape 

E Producent: Creature Labs 
M Cena: 99.00 

M Dystrybucja: Play-it 


otrzebę opieki nad kimś małym i bez- 
bronnym, po prostu mamy w na- 
szych genach. To właśnie dlatego 
większość z nas uśmiecha się i wy- 
ciąga przyjaźnie ręce do małych 
szczeniaków i kociąt, nasze mamy i ojcowie 
nosili w piórnikach plastelinowego ludzika 
Plastusia, a Japończycy zainfekowali resztę 
świata milutkimi i wymagającymi nieustannej 
opieki Tamagotchi. 

Przykłady takie można mnożyć bez końca. 
Dlatego firma Mindscape Entertainment była 
pewna sukcesu wydając w 1996 roku pier- 
wszą pozycję z serii „Creatures”. Dzieci wykłó- 
cające się ze starszymi i dorosłymi o pier- 
wszeństwo okupowania komputera, były za- 
chwycone możliwością wejścia do bajecznie 
kolorowego i przyjaznego Świata, który jest za- 
mieszkały przez małe i pocieszne stworki. Bo 
znaczenie angielskiego słowa „creatures” tak 
właśnie najlepiej przettumaczyć. Powodzenie 
gry było tak wielkie, że w ciągu niecałych 
trzech lat wydano jej trzy kolejne sequele. W 
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Pogodnych i bajecznie wiał programów dla 
wiele. 





„CA” gra rozpoczyna się od włożenia w dziecię- 
cym pokoju do kołyski wielkiego jaja. Trzymane 
pod cieplutką kotderką jajo pęka i wykluwa się 
z niego pocieszny stworek. Program decyduje 
losowo, czy będzie to chłopiec, czy dziewczyn- 
ka. Nam pozostaje już tylko nadanie mu (jej) 
imienia i wprowadzenie w piękny bajkowy 
Świat. Dbamy w nim o naszego stworka, odży- 
wiamy go i wychowujemy, chronimy przed nie- 
bezpieczeństwami. Tylko od nas zależy, czy 
stworek będzie rósł jak grzybek po deszczu, czy 
wyrośnie z niego rozrabiaka i cwaniak lub śla- 


mazarny nieudacznik. Mamy z tego powodu 
[RESET 


naprawdę petne ręce roboty. 


m<_ 
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EM Wydawca: Activision 
EM Producent: Quicksilver 
M Cena: 119.00 





M Dystrybucja: LEM 


ah-Jongg to bardzo stara chiń- 

ska gra, której zasady są podob- 

ne do pokera. Jednak z tą różni- 

cą, że zamiast kart używa się tu 

kostek, podobnych do tych od 
domina. Dzięki „Shanghai: Second Dyna- 
sty” możemy delektować się nią na ekra- 
nie naszego komputera bez konieczności 
kupowania kostek. W ramach „bonusu” 
znajdziemy tutaj dziewięć nieco innych 
gier, które również wymagają posługiwa- 
nia się „klockami”. 

Podstawową grą jest tytułowy Shanghai. 
Rozgrywka polega na zdejmowaniu parami 
kostek z identycznymi oznaczeniami z pira- 
midki, w którą są ułożone. Jest kilka warian- 
tów Shanghaia, np. Classic, czyli bez ża- 
dnych udziwnień, Pandamonium, w którym 
klocki zdejmuje naraz pięciu graczy (posu- . 
nięciami czterech steruje komputer, ale 
można też grać przez sieć) czy Shanghai for 
Kids - dziecięca odmiana, w której klocki są 
oznaczone literami i cyframi. W sumie jest 
tu sześć odmian samego Shanghaia. 

Oprócz tego można jeszcze „przetesto- 
wać” kilka odmian Mah-Jongga. To już dużo 
bardziej rozbudowana gra o dość skompli- 
kowanych zasadach. Jako oficjalny produkt 
Amerykańskiego Stowarzyszenia Mah-Jongg, 
„Shanghai: SD” oferuje cztery wersje tej 
czteroosobowej gry: chińską, japońską, 
amerykańską i zachodnią. Na szczęście 
wszystkie reguty dość dobrze objaśnione w 
obszernym helpie. Oprawa graficzna „Shan- 
ghai: Second Dynasty” może nie powala, ale 
jest wykonana bardzo starannie. Grze towa- 
rzyszą przyjemne dla oka animacje i efekty, 
a całość jest bardzo wyraźna i przejrzysta. 
Dodatkowo można zmie- 
niać wzory klocków. 

Polecamy tę grę wszy- 0 
stkim! SABA-SAN M 


Nie tylko doktor Dolittle potrafi rozmawiać ze zwierzętami... 








E Wydawca: Disney Interactive 
M Producent: Eurocom 

EM Cena: 199.00 

M Dystrybucja: CD-Projekt 


arzan narodził się w 1914 roku. Jego 

książkowym twórcą byt Edgar Rice 

Burroughs, który napisał „Tarzana 

wśród małp”. Jego historia zaczyna 

się, gdy statek wiozący Lorda Gray- 
stoke i jego ciężarną żonę Alice rozbija się u 
wybrzeży Afryki. 

Niedługo po narodzinach małego Johna (bo 
tak miał na prawdę na imię Tarzan), Lord i jego 
żona zostali zabici przez wielkiego goryla - Ker- 
chaka. Chłopcem zaopiekowała się gorylica 
Kala, która niewiele wcześniej straciła własne 
dziecko. Tak zaczęła się kariera młodego Lorda 
zwanego larzanem, Królem Małp. 

Powstało wiele ekranizacji tej powieści, ale 
nas interesuje najnowsza, ze studia Walta Dis- 
ney'a. A dokładniej gra stworzona na podsta- 
wie tego filmu. Jest to tradycyjna platformów- 
ka z gatunku „cały-czas-w-prawo”, w której 
możemy pokierować poczynaniami Tarzana i 


niektórych z jego przyjaciół. Gra oferuje 13 po-' 


ziomów (plus drugie tyle bonusowych), zawie- 
rających, oprócz standardowego biegania i 
skakania, takie atrakcje, jak surfowanie po 
konarach drzew, jazda na olbrzymim ptaku czy 
ucieczka przed stadem przerażonych słoni. 
Oprócz samego człowieka dżungli, który w 
trakcie gry wyrośnie z małego chłopca na silne- 
go mężczyznę, na kilku poziomach można 
spotkać się z jego przyjaciółmi: młodym gory- 
lem Terkiem, słoniem Tantorem i piękną Jane. 


Niektórzy z nich będą pomagać Tarzanowi, in- 
nych będzie musiał ratować z opresji. 

Grafika w „Tarzanie” jest bardzo ładna i kolo- 
rowa. Dżungla żyje własnym życiem, jest w 
niej mnóstwo ptaków i zwierząt, całość jest 
pięknie animowana. Ponieważ wszystko jest 
wykonane w trójwymiarze, na pewno przyda 
się akcelerator, chociaż gra funkcjonuje i bez 
niego. Jeśli chodzi o muzykę to jest ona, krótko 
mówiąc, fenomenalna. Wszystkie melodie są 
oczywiście zaczerpnięte bezpośrednio z filmu 
(w tym oskarowa piosenka Phila Collinsa). 
Warto zagrać chociażby po to, żeby jej postu- 
chać. Trochę gorzej wypadają odgłosy, a kon- 
kretnie dźwięki wydawane przez postaci spra- 
wiają wrażenie, jakby były nagrane w niższej 
jakości, ale po jakimś czasie przestaje się na to 
zwracać uwagę. Warto też wspomnieć o ani- 
macjach poprzedzających każdy etap. Są to 
oczywiście fragmenty kinowego filmu i są na- 
prawdę świetne. Ogólnie „Tarzan” nie ma więk- 
szych wad, chociaż muszę się przyczepić nieco 
do instrukcji. To bardzo przyjemna gra, o nie- 
zbyt wygórowanym poziomie trudności. Pole- 
cam wszystkim, którym podobał się film, a tak- 
że tym, którzy po prostu lubią tego typu gry. Bo 
ta jest po porstu słodka! BRZYDAL 


Mafe, 
rę 
Ero 





TAKE 2 





Ro % 
Nd. 7, 

db 4, 

ż% 


ŚDygę 2 | 


c Op 
EA 

«UN 
W UN 
ON 


A i ; 
= »Ą Ż25 —. 

RE WĄS = 
a> 5 = y pw E a © co 
= z 8 52 c 
O 85%, S5oęR=' 
O 28 SOCEt. 
EŻ, SE 2 
SKŻE NI JER 

„8 Ż "RAZ 
BA 5 SSR 
A OWOJDSEŚ 






<Ude 





MEMO LUCHIE 





7 


£ 


is and the Psygnosis are TM. 

Ltd. All bije mary : 

o are trademarks of Take 2 
are properties of their 


Sprzedaż wysyłkowa: (033) 81 1-87-29 


0 a Ra ECB are OŚ 


. All 
Take 2 Interactive Software and the Take 2 
interactive Software. All other trademarks 


RETRO 


RECENZJE 





BATTLEZONE 


M VVydawca: Activision 
M Producent: Activision 
M Cena: 59.00 

M Dystrybucja: LEM 


akieś dwa lata temu panowie z Activi- 

sion postanowili tchnąć nieco świeżości 

do skostniałego wówczas gatunku RTS. 

Uknuli sobie to całkiem sprytnie - posta- 

nowili zmiksować klasyczną strategię 

„Real-Time” z symulatorem, a wszystko 
doprawić szczyptą „Dooma”. Mieszanka była 
iście piorunująca. Jeśli jakimś cudem tytuł „Bat- 
tlezone” jest Ci zupełnie obcy, pozwól Drogi Gra- 
czu, że nieco go przybliżę. 

Zacznijmy od fabuły. Sęk w tym, że Ameryka- 
nie i Sowieci znów nie mogą się ze sobą doga- 
dać, tym razem z powodu nowego surowca. 
Okazuje się, że odkryty kruszec ma pewne przy- 
datne właściwości i na pewno nie pochodzi z 
Ziemi. Tak więc rozpoczyna się wyścig i zaciekła 
walka, a metalu będziemy poszukiwać m.in. na 
Księżycu i Marsie. Zeby nie było zbyt gładko, do 
zabawy przyłączą się również Obcy. 

Grafika praktycznie nie straciła nic na atrak- 
cyjności i nadal prezentuje się doskonale. Naj- 
większe wrażenie sprawia jednak sceneria, w 
której toczy się walka. Czegoś takiego próżno 
szukać w dzisiejszych super-hitach. Powie- 
rzchnia Księżyca jest dokładnie wymodelowa- 
na, pokryta licznymi kraterami, wzniesieniami i 
wąwozami, a przy tym ogromna. Cudo! 

Podczas zabawy będziemy w stanie pojeź- 
dzić ponad 20. różnymi maszynami i postrze- 
lać z ogromnie zróżnicowanej technologicznie 
broni. Najlepsze jest jednak to, że gdy znudzi 
Ci się pojazd, możesz wrócić do bazy i wybrać 
inny. Mocna rzecz! 

Muzyczka jest całkiem ciekawa i nieźle 
komponuje się z tym, co się dzieje na ekranie. . 

Jeżeli po przeczytaniu tego tekstu zdecydu- 
jesz się na zakup „Battlezone”, to mam dla Cie- 
bie miłą wiadomość. Otóż LEM zdecydował się 
wznowić tę produkcję w taniej serii Essential. 
Cena po prostu poraża! FAZI 
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Wydawca: Mindscape 
Producent: SSI 

Cena: 69.00 
Dystrybucja: Play-it 
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eśli kochacie morskie wojaże i ten cha- 
rakterystyczny dla wilków morskich po- 
ciąg do ryzyka, to właśnie możecie we- 
sprzeć Wuja Sama w jego boju o „wol- 
ność i demokrację”. 
Wojna na Pacyfiku jest u nas tematem jak- 
by z lekka omijanym i traktowanym dość po- 
bieżnie, a trzeba przecież stwierdzić, że gdyby 
USA nie podjęto decyzji o potraktowaniu frontu 
europejskiego priorytetowo, to Herr A.H pewnie 
wytrzymałby do 1946. Aby przybliżyć szerszej 
publice oceaniczny teatr zmagań na Pacyfiku, 
doskonale znana wśród strategów firma SSI 
spłodziła kilka lat temu doskonaty symulator 
amerykańskiej todzi podwodnej. „Silent Hunter” 
czerpie garściami z klasycznego „Silent Service 
2” i bije realizmem na głowę ten arcyklasyczny 
produkt. Będziemy mogli stoczyć tutaj setki hi- 
storycznych, lub generowanych losowo bitew, 








skorzystać z załączonego edytora lub po prostu 
zaciągnąć się pod gwiaździsty sztandar i odbyć 
petną służbę w trybie kampanijnym. Na todzi 
zarządzamy naprawdę wszystkim (no, może po- 


za kwatermistrzostwem gastronomicznym), 
przez co trywialne polowanie z „SS2” nabiera 
niebywałego smaku. Do dyspozycji mamy nie 
tylko działo i peryskop, ale i szumonamierniki 
czy radar. Cała tódź podzielona została na kilka- 
naście stref bojowych, a przez to i stref zgnieceń, 
co znacznie ulepszyło model uszkodzeń okrętu. 
Teraz pójście na dno nie będzie takie łatwe (ani 
przyjemne). Do gry dołączona także zawartość 
trzech publikowanych oddzielnie paków, przez 
co ilość scenariuszy i stref patrolowych wzrosła 
kilkakrotnie. Rozgrywka w „SH” dostarcza na- 
prawdę niesamowitych wrażeń, przez co od 
strony realizmu może pobić go tylko „Aces Of 
The Deep”, ale jeśli chodzi o grywalność jest nie- 
pokonany. Jedyne co przeszkadza, to fakt, że je- 
szcze nikomu (poza wspomnianym wypadkiem 
„AotD”) nie udało się zająć tak wielkim proble- 
mem, jak Bitwa o Atlantyk. Mamy nadzieję, że 
nadciągający „Silent Hunter II” nie zapomni o 
tak „niewielkim” teatrze działań. Dziś, za te pie- 
niądze, mogę z całą odpowiedzialnością zareko- 


mendować ten odgrzany hit! JAGD52 
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MAGIC CARPET 2 


Wydawca: Electronic Arts 
Producent: Bullfrog 

Cena: 55.00 

Dystrybucja: IPS CG 


wego czasu „Magic Carpet 2” cieszy- 
ła się sporą popularnością. Nic dzi- 
wnego - miała bardzo dobrą jak na 
owe czasy grafikę, tączyta elementy 
zręcznościówki i strategii i oferowała 
pokaźny zestaw czarów. Bullfrog miał powo- 
dy do dumy - z jego stajni wyszedł klasyk. 
Tak było dawniej. Teraz niestety „MCZ2” ra- 
czej rozczarowuje niż bawi. Najtrudniej pogo- 
dzić się ze wszechobecną pikselozą i niską 
rozdzielczością. Niestety, gra bardzo się ze- 
starzała, a jej wygląd odepchnie wielu poten- 
cjalnych nabywców. Może starzy gracze, któ- 
rzy z łezką w oku wspominają leciwy hit, zde- 
cydują się na zakup programu. Dla zachęty 
dodam, że aktualnie można go nabyć za małe 
pieniądze, wraz z dużo ciekawszą pozycją. A 
mianowicie ze wspomnianym wcześniej 
„Dungeon Keeperem”. 

Tej gry nie trzeba przedstawiać. Trzy lata 
temu, to właśnie ona ostro namieszała w 
branży. Zupełnie nowe spojrzenie na Strate- 
gię Czasu Rzeczywistego i niesamowicie 
wciągający scenariusz zadecydował o wiel- 
kim powodzeniu programu. Koniec z wciela- 
niem się w rolę obrońców ludzkości i męż- 
nych herosów - teraz jesteś Panem Podziemi, 
a wszyscy, którzy się temu sprzeciwią, skoń- 
czą w Twojej sali tortur. Gra, jak żadna inna, 
pozwala wczuć się w rolę władcy absolutne- 
go, tyrana i uzurpatora, odwołując się do naj- 
niższych ludzkich instynktów. 

Do naszej armii przyłączy się kilkanaście 
różnych gatunków istot, które trzeba będzie 
wyszkolić, zapewnić nocleg, jedzenie i... re- 
gularne wypłaty. Tak, tak, Twoje bestyjki nie 
walczą za darmo, będziesz więc musiał po- 
starać się o złoto. 

Oprawa graficzna trzyma poziom, mimo 
podeszłego wieku. Tu i ówdzie wyszczerzy 
się do nas jakiś piksel, jednak nie ma powo- 
dów do narzekań. Wszystko jest przejrzyste 
i wyraźne. . 
Aby zwyciężyć, będziemy musieli podbić 
kilkanaście sielskich krain oraz wybić z głów 
ich mieszkańcom radość i zabawy. Jak dobrze 
być złym... Buchachacha! FAZI 
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THEME HOSPITAL 
THEME PARK 


EM Wydawca: Electronic Arts 
HM Producent: Bullfrog 

M Cena: 55.00 

M Dystrybucja: IPS CG 


statnio IPS wydaje całkiem cieka- 
we zestawy starszych gier. W jed- 
nym z nich znajdziemy dwie strate- 
gie Bullfrog'a. 
Jedną nich jest „Theme Hospital”. To 
dość oryginalna strategia, połączona z elemen- 
tami gry ekonomicznej. W rzeczywistości to jed- 
na z zabawniejszych gier na PC. Naszym zada- 
niem jest ciągła rozbudowa szpitala i wyciąga- 
nie kasy od biednych pacjentów. „Ciężko” zaro- 
bione pieniądze przeznaczamy na podnoszenie 
standardu na naszej placówki, wypłaty dla per- 
sonelu, sprzęt medyczny itp. 

Naszą klientelę gnębią różne niespotykane w 
realnym świecie choroby, np. włochacizna czy 
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wzdęcie czaszki. Każda jednostka chorobowa 
odznacza się odmiennymi objawami, które mo- 
gą czasem doprowadzić do ataku śmiechu. 
Gierka prezentuje się całkiem ładnie, postacie 
są duże i zabawnie animowane. Szczerze pole- 
cam... tym bardziej, że wraz z nią możemy na- 
być „Theme Park”. Pierwsza gra z cyklu „theme” 
zdobyła sporą popularność. Ciekawy jak na 
tamte czasy temat i bardzo kolorowa, kresków- 
kowa grafika przyciągnęła rzesze graczy sprag- 
nionych dobrej strategii ekonomicznej. Wcielasz 
się w niej w rolę właściciela lunaparku. Musisz 
dbać, aby biznes się kręcił. Zatrudniasz perso- 
nel, budujesz kolejki górskie i karuzele, rozmie- 
szczasz budy z colą i hamburgerami w strategi- 
cznych miejscach. Wszystko po to, aby tłumy, 
które ściągają do wesołego miasteczka, zosta- 
wiały u Ciebie zawartość swoich portfeli. 
Oprawa audio-wizualna programu niestety nie 
zachwyca. Budynki są wprawdzie ładnie zapro- 
jektowane, ale to nie wystarczy. Najbardziej kole 
w Oczy niska rozdzielczość i straszna pikseloza. 
Mimo tego gra jest warta zakupu! FAZI 
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s toon 2” to niezła propozycja, jednakże tylko 





MI TANK 
PLATOON 2 








EM Wydawca: Microprose 
Producent: Microprose 
Cena: 39.90 


Ed 
M Dystrybucja: CD Projekt 





itajcie komputerowi pancerni! 
Producenci nie rozpieszczają 
nas, jeśli chodzi o symulatory 
czołgów. Czy oni myślą, że 
świat symulatorów kończy się 
na śmigłowcach i myśliwcach? 

W związku z takim stanem rzeczy, wielbiciele 
czołgów zmuszeni są uważnie się rozglądać za 





mored Fist”). Teraz nadarza się okazja, aby za nie- 
wygurowaną cenę nabyć całkiem niezły produkt. 

„M1 Tank Platoon 2”, mimo że stuknął jej 
już drugi roczek, wciąż trzyma dość wysoki po- 
ziom. Program oferuje całkiem pokaźny zestaw 
teatrów działań: Korea, Bliski Wschód, Zatoka 
Perska i kilka innych. Pola walk są ciekawie za- 
projektowane i obfitują w liczne przeszkody te- 
renowe. Często będziemy odpierać ataki lotni- 
ctwa, a maszyny wroga nie pozwolą nam na 
chwilę wytchnienia. 

Grafika jest całkiem przyjemna i - co ważne - 
szybka. Nawet bez akceleratora prezentuje 
się przyzwoicie. Niestety, gra obstuguje jedy- 





nie interfejs glide, który już jakiś czas temu 
odszedł w zapomnienie. Tak więc posiadacze 
TNT, G400 itp. będą musieli zadowolić się 
wersją software ową. 
Słów parę o dźwięku. Odgłosy wojny są 
dobrze dobrane: salwy Abrams'ów na mo- 
ment wszystko zagłuszają, ztowieszczy huk 
. śmigłowców ostrzega nas przed niebezpie- 
« czeństwem, a z każdej strony rozlega się ter- 
« kot ciężkiej broni maszynowej. „M1 Tank Pla- 


« dla fanów tego typu rozrywki. FAZI 
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TOTAL 


ANNIKILATION 





EM Wydawca: GT Interactive 
M Producent: Cavedog 

M Cena: 59.00 

M Dystrybucja: LEM 


ielu z Was na pewno pamięta je- 
szcze „Totala”, choć gra ma już 
grubo ponad dwa lata. Nic dzi- 
wnego - był to nie lada przebój, 
który mógł konkurować nawet 
ze „Starcraft'em”. 

Do takiego stanu rzeczy przyczyniła się zna- 
komita grafika, sugestywna muzyka, rozmach i 
wciągająca fabuła. Od kilku tysiącleci galakty- 
ka nie zaznata spokoju. Dwie potężne organi- 
zacje: Core i Arm rozpętaty wojnę, która niemal 
catkowicie pochłonęła jej zasoby. Potęga Core 
tkwi w technologii, która pozwala przetrans- 
portować do maszyn świadomość ludzką. Naj- 
lepsi wojownicy zostają po prostu replikowani. 
Członkowie Arm to ludzie, którzy nie pogo- 
dzili się z praktykami przeciwnika. Nie chcą 
porzucić ciała na rzecz metalowych skorup. 
Aby mieć choć cień szansy, Arm zdecydowało 
się klonować swoich żołnierzy... 

Obojętnie, po której stronie się opowiemy, 
do naszej dyspozycji zostanie oddany ogromny 
arsenał. Do boju poprowadzimy ok. 50 róż- 
nych jednostek, zarówno lądowych i powie- 
trznych, jak i flotę morską. Do tego dochodzi 
kilka rodzajów umocnień oraz szeroka gama 
budynków (prawie 20). Przypomnę jeszcze, że 
do przejścia mamy 50 misji. Z pewnością na 
nudę nie będziemy narzekać. 

Warto wspomnieć o grafice. Co prawda nie 
sprawia już takiego wrażenia, jak w poprzed- 
nim wcieleniu, ale nadal jest przejrzysta i bo- 
gata. Mapy obfitują we wzniesienia terenu, co 
sprzyja stosowaniu różnych wybiegów takty- 
cznych. Generalnie oprawę graficzną programu 
należy liczyć na plus. 

Muzyka to po prostu najwyższa jakość. Tak 
dobrze dobranych i potęgujących klimat 
utworów nie słyszy się często. Ekspresyjne 
utwory Jermy Soule'a skutecznie podnoszą 
napięcie towarzyszące rozgrywce. Melomani 
mogą zdecydować się na zakup programu dla 
samych ścieżek audio. 

Podsumowując, „Total Annihilation” to jed- 
na z najlepszych gier dostępnych w ramach 
tanich serii. Zapewnia długie godziny rozrywki 
na najwyższym poziomie. Jest to jedna z gier, 
które wręcz wypada mieć. FAZI 






FAIRDY 


NELL ALL 


Maj Gry Komputerowe 


WIELKI PLEBISCYT 
IRA ROKU 


1999 


Najlepsze gry minionego roku wybrane! 

Odzew na ogłoszony w numerze lutowym plebiscyt przerósł nasze najśmielsze 
oczekiwania. Do redakcji codziennie docierały tony kartek z propozycjami Waszych 
faworytów. Tylko dzięki ofiarnej pomocy Grooviego, który przyniósł liczydło, oraz 
korektorki Magdy, która zasponsorowała lupę, udało się odcyfrować i przeliczyć 
wszystkie głosy. The winner is... | 
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Kilka słów komentarza do wyników szej chyba gry ostatniego roku. 
plebiscytu. Z rozkładu Waszych gło- Rok 1999 był dobrym okresem dla 
sów widać wyraźną przewagę głoś- graczy. W naszym kraju zapamięta- 
nych tytułów. Pierwsza piątka nie za- my go jako czas dużych przetaso- 
skoczyła nas zbytnio. Wszystkie gry  wań i prób regulacji rynku oryginal- 
to znane hity, na które czekało sięio nego oprogramowania, zwiększenia 
których mówiło od dawna. „Quake 3 ilości lokalizacji oraz - przede wszy- 
Arena", pomimo wąskiej, sieciowej  stkim - spadku cen. Na świecie wi- 
specjalizacji, zdołał zdobyć serca gra- dać wyraźnie dążenie do wydawa- 
czy. Zadziwiająco wysoką pozycję za- nia coraz lepszych i bardziej dopra- 
jęła czwarta część przygód Lary cowanych jakościowo produktów. 
Croft. Wielu oddanych fanów nic nie Zabrakło co prawda zdecydowane- 
robiąc sobie z wypominanej wtórno- go faworyta (tak jak w 1998 był nim 
ści gry, zagłębiło się ochoczo w labi-  „Half-Life”), za to obrodziło tytułami 
rynty kolejnego „Tomb Raidera". Na bardzo mocnymi, wysokiej klasy, 

tak duży sukces z pewnością zapra- _ pierwszorzędnym wykonaniu i 
cowała również niedawna wizyta w świetnej grywalności. Każdy mógł 
Polsce seksownej pani archeolog. znaleźć coś dla siebie. 

Gracze preferują też dobrej jakości 
produkty wydawane w całości po 
polsku. Wysokie pozycje takich gier, 
jak „Baldur's Gate”, „Heroes Of 
MaM 3" oraz „Rally Championship”, GBFENET2. 
mówią chyba same za siebie i najle- DZU 
piej świadczą o docenieniu wysiłków Cd 
naszych dystrybutorów. Cieszy wyso- 
ka pozycja „Drivera”, najoryginalniej- 
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LICOMP *EMPiK*MULTIMEDIA 


GRA ROKU 
NAGRODZENI: 


3D Blaster Annihilator GeForce 256 
- Tomasz Toczko z Ełku 

Sound Blaster Live Player - Kamil 
Mielniczuk z Lublina 

Głośniki Four Point Surround - 
Łukasz Mańka z Libiąża 


Gry: 

Zbigniew Pietroch z Gdyni 
Łukasz Szczuka z Cieszyna 
Tomasz Jeżowski z Konina 
Mateusz $Samul z Kolna 

Adam Fenczan z Inowrocławia 
Paweł Rutkowski z Łodzi 
Krzysztof Widawski z Poznania 
Amateusz Maciejewski z Rybnika 
Michał $leszyński z Gdyni 

Artur Grabowski z Ciechanowa 
Damian Siwek z Konina 

Dawid Bielecki z Karpacza 
Tadeusz Olejniczak ze $widnicy 
Bartłomiej Banachowicz z Ciechanowa 
Jakub Narloch ze Szczecina 
Jakub Kusaj z Dłużyny Dolnej 
Jarek Koterwa z Poznania 

Artur Wiśniewski z Legnicy 
Dominik Wałoński z Krakowa 
Paweł Majcherczyk z Krakowa 
Łukasz Siemienkiewicz z Białegostoku 
Sławomir Piechowski z Rzeszowa 
Aleksander Baranowski z Suwałk 
Piotr Chrzanowski z Jaworzna 
Piotr Borowski z Płocka 

Krzysztof Matyjek ze Skierniewic 
Bogumił Tomczak z Brodnicy 
Kama Niemciuk ze Świdwina 
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Tak jest! Oto jest i nasz zwy- 
cięzca, który od teraz staje 
się dumnym posiadaczem 
karty Riva TNT 2! Redakcyj- 
na sierotka była łaskawa 
tym razem dla 


Oczywiście prawidłowa od- 
powiedź brzmi: nVidia! 
Spośród kartek, jakie do nas 
napłynęły, los uśmiechnął się 
do wyżej wymienionego. 


Nagrodę pocieszenia, kartę 
53 wygrał 
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CO W SPRZĘCIE PISZCZY. COW SPRZECIE PISZCZY. HARDWARE OWY PRZEGLĄD RYNKU PRZEGLĄD RYNKU 


JAJO 1 NIESPODZIANKĄ I NIESPODZIANKĄ 





Stało się! Tylko tyle możemy powiedzieć, bo od momentu, w któ- 
rym niejaki B.Gates pokazał X-Boxa, po prostu nas zatkało. 


zachwytu? Nooo, nie wiem... Zacznijmy je- 
dnak tę bajkę od początku. Dziewiątego mar- 
ca w San Jose, na Computer Games Develo- 
pers Conference, szef Microsoftu wystąpił we 
wdzianku cyklisty z wielką literą X na piersi. 
To nie żart! Najwyraźniej Bunny People nie wystar- 
czyli. Okazja była zaiste niecodzienna, skoro najbo- 
gatszy człowiek świata zdecydował się na taką prze- 
bierankę. Oficjalnie zaprezentowano prototyp naj- 
nowszego dziecka Microsoftu - konsolę X-Box. 

To zadziwiające urządzenie ma wprowadzić po- 
tentata z Richmond na zupełnie nowe wody multi- 
medialnej rozrywki. Chyba nawet nie wypada wspo- 
minać, że tą dziatką do tej pory niepodzielnie włada- 
ło Sony - zapowiada się więc ciekawa batalia. 

Nowa konstrukcja może być prawdziwie mor- 
derczą maszyną. Zastosowany tu będzie procesor 
Intela (PIII 600 MHZ), zaś sercem graficznym po- 





winien zostać cnipset nVidii, nazywany kodowo 
N15. Efektem tego technologicznego mezaliansu 
może być... 300 milionów poligonów na sekundę! 
Dość powiedzieć, że masowo produkowana kon- 
sola Sony może wyciągnąć „zaledwie” pięciokrot- 
nie mniej. Obecnie dostępne na rynku dopałki do 
pecetów mogą tylko marzyć o jednej dziesiątej tej 
wielkości. Standardowo czarne pudełko (nieznany 
jest jeszcze kształt, prototyp był sporej wielkości 
„iksem”) ma mieć zamontowane 64 MB RAM-u i 
(co najdziwniejsze, biorąc pod uwagę charakter 
sprzętu) ośmiogigabajtowego hadeka. X-Box ofe- 
rować ma graczom to, nad czym tak długo myśla- 
to Sony - napęd DVD (x4) i możliwość podłączenia 
do Internetu. Ciekawostką będzie zastosowanie 
chipsetu dźwiękowego generującego dźwięk na 
64 kanałach w pełnym 3D. Teraz najważniejsze. 
X-Box nie będzie kompatybilny z PC. Gra z Peceta 
- NIE! Konwersja - kto wie? Zadziwiające, czyż 
nie? Bebechy niby te same, ale reszta... Gates ofi- 
cjalnie wytłumaczył to dziwne zjawisko zróżnico- 
waniem tematycznym. Strategie i erpegi na bla- 
szaka, X-Box dla gier zręcznościowych. Wielki 
Brat wie co dobre, bo sam jest Pierwszym Gra- 
czem. Zapachniało równie trafnymi spostrzeże- 
niami, jak „640 kb wystarczy”. Inną sprawą jest 
wypuszczenie na rynek pierwszej serii konsol 
„made by Microsoft”. Nastąpi to... na Wigilię 
2001 roku. Najwidoczniej Bill postanowił prze- 
straszyć konkurencję pokazując jej swojego boba- 
sa. Pozostaje jeszcze kilka innych pytań bez odpo- 
wiedzi. Cena, możliwość rozbudowy, i czy owe 64 
MB z hadekiem wystarczą? Obecne możliwości 
techniczne X-Boxa są naprawdę oszałamiające, 
ale w ciągu 18 miesięcy powinny znaleźć się na 
rynku karty nVidii z nowym chipsetem, a wówczas 
dojdzie jeszcze jedno pytanie. Czy warto? Tym 
bardziej, że zapowiadana niekompatybilność z 
klasycznym pecetem spowoduje, że firmom 
softwareowym trzeba dać owe osiemnaście 
miesięcy na uruchomienie nowych grup 
koderskich. A stuff pecetowy istniejący do tej pory 
będzie dla posiadaczy nowej konsoli zupełnie 
nieosiągalny. Pecet czy X-Box? BLACK MAIL 
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W dzisiejszym odcinku naszych hardware'owych zmagań zajmiemy 
się prezentacją najczęściej kupowanego urządzenia peryferyjnego 
do domowego „blaszaka”. Zapomnijcie o joyach. 


zas zacząć myśleć poważnie. W zasadzie od 

samego początku istnienia komputerów do- 

mowych ich praktyczne zastosowanie w co- 

dziennym użytku sprowadzało się do mniej 

lub bardziej udanych prób drukowania. Na- 
szym młodym Czytelniom pragnę przypomnieć, że 
tak zaawansowane technologicznie programy jak 
CAD-y, które dziś zżerają setki megabajtów RAM-u i 
wymagają PIV, debiutowały na skromniutkich C64, w 
czasach, gdy posiadanie stacji dyskietek było obja- 
wem prawdziwego burżujstwa. 

Potem zaczęto szybko zdawać sobie sprawę, że to 
nowe medium może znacznie ułatwić życie wszy- 
stkim zarabiającym pisaniną i w ten sposób powsta- 
ły pierwsze edytory tekstu. Aby móc efektywnie z 
nich korzystać, potrzebne byty drukarki pozwalające 
na wykorzystanie opracowanego materiału. A to już 
byt pierwszy krok do poważnego DTP. 

Obecnie ceny drukarek pospadały do poziomu po- 
zwalającego na swobodny ich zakup na domowe po- 
trzeby (kilka lat temu brzmiało to jak czysta fantaz- 
ja). W dzisiejszym odcinku pozwolimy sobie przed- 
stawić Wam cztery modele renomowanej firmy 
Hewlett-Packard. Skąd tytut? Prezentowane poniżej 
modele należą do serii DeskJet, której zadaniem jest 
wypromowanie wśród odbiorców drukarek modeli 
tanich I prostych w obsłudze. Seria tych produktów 
kierowana jest dosłownie do każdego, kto w domu 
zajmuje się edycją tekstów czy pracą na programach 
graficznych. Dziś dzięki nam poznacie trzy modele 
drukarek domowych firmy Hewlett-Packard. 

Pierwszym modelem jest HP Desk Jet 610C. To 
chyba najodpowiedniejszy model do domowych 
zastosowań, mających niewiele wspólnego z tzw. 
poważną pracą. Wyjątkowo niska cena drukarki 
(470 zt.) i średnia wydajność pozwalają sadzić, że 
będzie cieszyła się wielkim powodzeniem wśród 
najmniej wymagającej klienteli. To model najgłoś- 
niejszy i najwolniejszy, lecz uzyskane na nim efek- 
ty w pełni powinny usatysfakcjonować np. redak- 


cję szkolnej gazetki. 

Druga z naszych bestii, to model HP Desk Jet 840C. 
Dzięki niej możemy drukować dosłownie na wszy- 
stkim: kopertach, zwyktym papierze, kartach pocz- 
towych i materiałach przezroczystych. Opcja foto 
pozwala drukować na papierze fotograficznym w 
rozdzielczości do 1200 dpi. „Szybkostrzelność” tej 
konstrukcji oceniona na 8 str./min., w przypadku 
druku czarno-biatego i 5 stron w kolorze. Atutem tej 
konstrukcji jest dość przystępna cena. Wadami pod- 
czas eksploatacji są: nadmierne zużywanie tuszu 
podczas korzystania z trybu foto i zdarzające się 
rzadko przestawienia liter przy drukowaniu spod 
Worda. Dużym atutem tego modelu jest wielka kon- 
figurowalność i przystępna cena (699 zł). 

Trzecim bohaterem naszej opowieści jest HP 
Desk Jet 930. To model najdroższy, a jednocześnie 
najbardziej doskonały technologicznie. Zastosowa- 
na tutaj PhotoREt III Precision Technology pozwala 
uzyskać naprawdę wspaniałe efekty. Maksymalna 
rozdzielczość to 2400x1200 dpi. Model ten działa 
bardzo szybko (9 stron/minutę w czerni i /,5 w ko- 
lorze!). Jedynym zauważalnym mankamentem jest 
głośność pracy w trybie Photo. Cała reszta to czysta 
rozkosz! Dokonywane przez naszych redakcyjnych 
speców testy polegają na długotrwałym katowaniu 
urządzenia największymi z możliwych wydrukami. 
Dzięki uprzejmości ekipy z Computer Arts 
mogliśmy dokonać w pełni profesjonalnej oceny 
testowanego sprzętu. 

Pora dokonać podsumowania. Bezwzględnie w 
kategorii ekonomii zwycięża HP 840C. Model 930 
to produkt dla profesjonalistów, którym nie straszne 
są częste wymiany pojemników z tuszem. W naszym 
przypadku używanie opcji Photo skończyło się po 
około 400 wydrukach. To jednak cena, jaką przy- 
jdzie zapłacić ceniącym profesjonalizm. Pozostali z 
pewnością zainteresują się modelami tańszymi, 
które w codziennym użytkowaniu powinny wykazać 
się większą ekonomicznością. JAGD 52 
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Oto przykładowe wydruki, jakich dokonaliśmy na testowanych drukarkach. Syćcie oczęta! 
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M Creative Labs stworzył 
sterowniki dla swego 
sztandarowego produktu 
OE ZYLELOWZWJEIJE 
mę Microsoftu. Win 2000 
nadciąga! 


M Netscape za moment po- 
winien pokazać najnowszą 
odstonę swojej przeglądar- 
ki. Na razie dostępna jest 

WASZE LUCCA WIE 
sja beta. Czekamy na final. 


M Wieść nie z naszego po- 
dwórka, ale zawsze inte- 
resująca. America Airlines 
podpisało umowę z De- 
llem na dostarczenie pra- 
cownikom AA kompute- 
rów po niższych cenach. 
Jak dobrze zyć w kraju 
Wuja Sama! 


M 3Dfx zakończył spór są- 
dowy z jedną z firm będą- 
cych własnością Intela. 
Stanęło na wymianie te- 
chnologii, będących do tej 
pory kością niezgody. 
Szczegółów nie podano, 
lecz należy sądzić, że polu- 
bowne zakończenie spra- 
wy leżało w interesie 
3Dfx-a, przeżywającego 


obecnie duże problemy fi- 
nansowe. 


M Piątego kwietnia odbyła 
się premiera polskiej edy- 
cji Windows 2000. Micro- 
soft zamierza dla naszego 
rynku w pełni spolonizo- 
wać Win 2000 Professional 
i Server. Edycje „cięższe” 
nie będą dystrybuowane 
w polskiej wersji języko- 
wej. Mamy nadzieję, że 

W czEy 4 (Z TZT N TPA Z 
zobaczyć to cudo w wersji 
PL, bo do czasu premiery 
SLE SLICE 
starczyć przedstawicielom 
prasy polskiej edycji, pre- 
zentując ją „na sucho”. 


M Po wyroku skazującym 
Microsoft na rodzimym po- 
dwórku, przedstawiciele 
Komisji Europejskiej na ra- 
zie nie zamierzają przed- 
sięwziąć podobnych kro- 
ków przeciwko Microsofto- 
WAWA CZ 


M Samsung zamierza po- 
większyć procesorowy 
duumwirat o swoją 
„skromną” personę. Do 
LG HC OBOZIE H 
wstać 64-bitowy procesor 
konkurujący z PIII. 
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Czasami ciężar ikchy m może przyglebić i I najtęższego 
stratega. Aby tak nędzna klęska nie stała się 
Was, udziałem, jgerżwice, Mili moi poniżej. 
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ć ość niedawno ukazała się na rodzimym rynku 
M R polska wersja gry „Tzar - Ciężar Korony”. Z 
ia powodu niskiej ceny i relatywnie wysokiej ja- 
| kości, cieszy się niezłą populamością, szcze- 

4 gólnie zaś wśród fanów praojca RTS-ów osa- 
das w klimatach fantasy - tj. „Warcrafta”. Dlatego 
też zdecydowaliśmy się na zamieszczenie w „Grach 
Komputerowych” pełnego rozwiązania do „Tzara”. 


A I JU, 1 
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Wuja Briana znajdziesz, kierując się na zachód od 
miejsca startu. Kiedy do niego dotrzesz, poczekaj aż 
zginie i obejrzyj akcję do końca. Pomoże Ci Ghiron i 
szczęśliwie ukończysz ten poziom. 
N | AA | PĄ l 
Aby dotrzeć do Woolina, skieruj się na północ. Gdy 
już znajdziesz się przy głębokim dole, zmień kieru- 
nek podróży na zachód, a w końcu na południe, aż 
będziesz na polanie. Tam rozbił obóz wspomniany 
rycerz. Porozmawiaj z Woolinem, a następnie zbierz 
stacjonującą tam armię i podążaj za nim tj. idź w 
kierunku północnym, a potem północno-wscho- 
dnim. Kiedy znajdziesz się na drodze, stań na 
wschodniej jej części przy skale, tak aby zablokować 
i zniszczyć każdego nadciągającego przeciwnika. 
Rozmieść swoje wojska prostopadle do drogi, aby 
było łatwiej zablokować pochód wroga. Pamiętaj o 
tym, że nikt nie może przeżyć (szczególnie uważaj 
na szybką konnicę, która spróbuje Cię przechytrzyć, 
wykorzystując swój atut szybkości). Jeśli wróg Ci 
ucieknie, nie przejdziesz misji, jeśli jednak zdołasz 
go unicestwić, to witaj na następnym levelu. 


IANA ( 

MAPA U 

Porozmawiaj ze starszym wieśniakiem w centrum 
wioski (na północ od kościoła). Pójdź do cmentarza 
w południowo-wschodniej części mapy i zabij tutej- 
szych wrogów. Wróć do starszego wieśniaka i poroz- 








mawiaj z nim ponownie. Uważaj, gdyż po odbyciu 
rozmowy na wioskę będzie nacierać ofensywa, którą 
będziesz zmuszony powstrzymać, wykorzystując 
sprytnie swoje siły. Najlepiej postaraj się zastopo- 
wać przeciwnika na moście, aby nie mógł atakować 
frontem. Oczywiście niewykluczone jest inne rozwią- 
zanie tej potyczki. 


DATA 4 

Pierwszą rzeczą, jaką musisz zrobić, to koniecznie 
przeprowadź w bezpieczne miejsce (np. tam, gdzie 
stacjonujesz na starcie) minimum jednego wieśnia- 
ka. Jest to niezbędne, gdyż po wypełnieniu pier- 
wszego zadania bez niego nie będzie możliwe zreali- 
zowanie jego dalszej części. Wieśniaka możesz 
ściągnąć z obozu przeciwnika (co jest dosyć cięż- 
kie), albo z miejsca na północ od startu, gdzie para- 
duje sobie jeden samotny. Pokonanie wroga jest 
możliwe, a właściwie konieczne (ze względu na 
czas) bez uprzedniej rozbudowy infrastruktury, jedy- 
nie wojskami, które otrzymałeś standardowo. Mu- 
sisz walczyć wykorzystując klasyczny schemat: pier- 
wsza linia - rasowi wojownicy, druga linia - łucznicy. 
Proponuję również wyżynać przeciwników kierując 
się od południa na północ. Druga część zadania po- 
lega na odbudowie infrastruktury (teraz niezbędny 
jest wieśniak) i przygotowaniu do boju niezłej armii. 
Trzeba to robić szybko, gdyż przeciwnik już niedługo 
się pojawi, a jego atak będzie zmasowany, w dodat- 
ku zostanie poprowadzony ze wszystkich stron. 


Podążaj na wschód i przejmij kolejno dwie osady, po 
czym wróć się do miejsca startu. Potem idąc na po- 
tudnie zrób to samo z następnymi dwoma wioskami. 
Rozkaż od razu ludziom pracować na polach w tar- 
takach, przy wyrębie drewna i kopalniach, abyś zdo- 
był odpowiednią bazę surowcową. Kieruj się na połu- 
dniowy-zachód i porozmawiaj z przywódcą krasnolou- 
dów. Następnym celem będzie północny-wschód, 





gdzie powinieneś przejąć ołtarz orków. Wróć do kras- 
noludów i ponownie porozmawiaj z przywódcą (do- 
staniesz wsparcie). Teraz poczekaj na zgromadzenie 
odpawiednich sił (pobuduj kilka prężnie pracujących 
koszar) i zaatakuj Twój zasadniczy cel - czerwone kró- 
lestwo Dread'a na południowym-wschodzie. 


Zacznij grę od maksymalnej ekspansji gospodarczej: 
mnóstwo domów, maksymalne wydobycie wszelkich 
surowców, kilka koszar, gospodarstwa, forty i inne po- 
trzebne budowle. Po uzbieraniu odpowiednich sił, zaata- 
kuj obóz na północy po zachodniej stronie rzeki. Gdy 
uporasz się z przeciwnikiem, zacznij się jeszcze dynami- 
cznej rozwijać wykorzystując nowe tereny, pełne cen- 
nych złóż - cała moc przerobowa powinna iść w kierun- 
ku militarnego rozwoju Twojego państewka. W między- 
czasie przerzucaj produkowane wojska na drugą stronę 
rzeki. Rób tak, aż do pojawienia się przeciwnika. Jeśli 
będziesz odpowiednio szybki i zgromadzisz odpowie- 
dnią ilość wojska, na pewno będziesz triumfować. Pa- 
miętaj także o zapewnieniu odpowiedniej mobilności 
swej armii i pobuduj około pięciu tódek. Rozmieścić woj- 
ska na obwodzie żółtego królestwa, jednak największą 
siłę ulokuj w okolicach zamku. Uważaj, bo czeka Cię 
ogromna bitwa i jeśli nie zgromadzisz naprawdę potęż- 
nej armii, trudno będzie Ci się obronić. Staraj się jak naj- 
dłużej stać za murami i cały czas aż do ich zniszczenia 
atakuj tucznikami szturmujących. Gdy ci przedrą się do 
środka, od razu do akcji wpuszczaj wojowników. Pamię- 
taj również, aby w czasie bitwy wykorzystywać łodzie, by 
móc cały czas dostarczać posiłki z Twojego królestwa. 


Od razu po odbytej rozmowie zawróć wojsko, które 
automatycznie wyruszy w samo centrum piekta (uwa- 
ga! podczas wędrówki będziesz musiał nieustannie 
mieć na oku oddziąt, aby nie rozpoczął przelewu 
krwi, pchając się tam, gdzie nie potrzeba). Z rozmo- 
wy powinieneś dowiedzieć się jak najbezpieczniej 
przedostać się do Sartora. Podążaj tą drogą, odbij go i 
zawróć się do miejsca skąd wyruszyłeś (najlepiej tą 
samą okrężną trasą). Często sejwuj, ponieważ misja 
jest dość niebezpieczna, a to dlatego, że łatwo jest 
sprowokować przeciwnika. 


Jesteś ograniczony czasem, toteż będziesz musiał dzia- 
tać bardzo szybko. Są dwie możliwości przejścia tej mi- 
sji. Pierwsza: używając szpiega zabij odpowiedniego go- 
ścia. Zabierz mu ubrania, wejdź niepozornie do miasta i 
wynieś stamtąd księgę (pamiętaj, aby uprzednio nagrać 
stan gry). Druga: bardziej brutalna. Za wszelką cenę 
chroń tódkę, która cumuje na północ od startu. Konie- 
cznie się do niej dostań, idąc tuż przy samym brzegu 
wschodniej części mapy, tak aby Cię nikt nie zauważył. 
Popłyń na północ. Tam natrafisz na wyspę, przy której 
przycumujesz. Porozmawiaj z Lordem Daringiem (prze- 
jmiesz jego królestwo), pobuduj odpowiednią infrastruk- 
turę, wojsko oraz flotę niezbędną do ataku. Teraz masz 
do wyboru - atak lądowy lub morski (lub oba naraz), wy- 
bór należy do Ciebie - każda metoda ma swoje zalety i 
wady. Pamiętaj jednak, że księga znajduje się bardzo da- 
leko, na północnym-zachodzie na małym cyplu (wyspie 
połączonej mostem z lądem), a w wszystko jest bardzo 
dobrze chronione. Uwaga! Jeśli się nie wyrobisz się w 
czasie i tak będziesz zmuszony do zniszczenia wroga Ssi- 
tą. Wybór sposobu przejęcia księgi należy do Ciebie - 
każdy jest dobry, jeśli poprowadzi Cię do sukcesu. 
Pamiętaj jednakże o tym, że wybór właściwego 
wariantu rozegrania misji zadecyduje o powodzeniu 
lub klęsce. Działaj ostrożnie. 


| 
| 
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p Miłe zlego 
początki... y 





Istnieją dwie metody ukończenia misji. Jedna jest 
bardziej bezpieczna, polega na pobudowaniu króle- 
stwa i zwielokrotnienia wojska, a następnie ataku. 
Druga bardziej ryzykowna, dzięki której może Ci się 
udać od razu zgładzić mocarnego Birshę, rzucając 
do natarcia wszystkie siły i skupiając się na nim (po 
nagraniu stanu gry, warto spróbować). Pierwsza 
metoda, mimo iż czasochłonna gwarantuje sukces, 
natomiast druga daje małe szanse, choć, przy odrobi- 
nie szczęścia, uda się. Gdy jednak zdecydujesz się na 
wariant pierwszy, możesz dodatkowo wypełnić misję 
poboczną i przejąć magiczne wrota w południowo- 
wschodnim rogu mapy, co jest całkiem opłacalne. 


Zajmij się stroną gospodarczą Twojego państwa, a 
wkrótce stworzysz potężną armię. Wykorzystuj mak- 
symalnie wszelkie złoża (złoto - południowy-wschód 
oraz wschód, kamień północ i wschód od zamku oraz 
te dostępne od razu). Gdy uporasz się z „pomarań- 
czowymi”, pobuduj port na rzece i spłyń jej nurtem, 
aż na wyspy w południowo-wschodniej części mapy. 
Przyłącz kapłanów oraz weź przedmioty. Przypomi- 
nam, że aby ukończyć misję, trzeba zniszczyć wszy- 
stko co wrogie na mapie - począwszy od budynków, 
tódek (także rybackich) i oczywiście wojska, wieśnia- 
ków oraz palisad. 


1 

Pobuduj prymitywną infrastrukturę, zacznij produko- 
wać wojsko. Co pewien czas będą Cię wspomagać 
obfite posiłki. Praktycznie z każdej strony da się we- 
drzeć do zamku, jednak później powinieneś cały czas 
atakować z tej samej strony. Można próbować sztur- 
mować od północy (tzn. chyba od północnego-zacho- 
du) wedle zaleceń, jednak nie jest to konieczne. 


DECE| 
właśnie 
podwaliny 
przyszłego 
imperium. | 
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Przydziel ludzi do pracy i rozbuduj królestwo. Pójdź 
wzdłuż brzegu i zejdź na południe w miejscu, gdzie 
woda najbardziej wcina się w ląd. W ten sposób do- 
jdziesz do ołtarza bez potyczki. Dalej stosuj się stan- 
dardowo wedle zadań misji. Gdyby zabrakło Ci su- 
rowców, to daleko na południe od królestwa znajdu- 
je się i złoto i kamień (przedtem jednak będziesz mu- 
siał pokonać gromady przeciwników w lesie). 


ANA 19 
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Jest to kolejna misja w stylu: buduj - atakuj. Należy 
wzmacniać się, gromadzić armię i atakować ile wlezie. 
Czerwony zamek na północy jest celem zasadniczym. 


Odwiedź dwie wyspy na południowym-wschodzie i po- 
rozmawiaj z przebywającymi tam ludźmi. Na wyspie z 
„żółtymi” porozmawiaj z Fallą. Dostaniesz od niego mi- 
sję na wyspie położonej na północy po wschodniej 
stronie dużej wyspy centralnej. Zabij piratów i uwolnij 
kapłana - rób to stopniowo wykorzystując siłę ognia to- 
dzi. Kiedy odbijesz zakładnika, powróć do miejsca, 
skąd odebrałeś zadanie. Wyspiarze odwdzięczą Ci się 
za narażanie życia. Jednak to dopiero początek. Teraz 
popłyń stąd na południowy-zachód do „pomarańczo- 
wych”. Porozmawiaj z Azimem, potem z Razmą i wy- 
bierz się wedle celów misji na wyspę na północ. Jędnak 
nie wchodź na nią od razu, za to najpierw oczyść ją z 
wszelkich wrogich Ci zwierzątek, atakując je statkiem z 
bezpiecznej odległości. Musisz chronić Azima, żeby nie 
zginął, ponieważ tylko on może przenieść złoto. Gdy we- 
jdziesz na wyspę, pojawią się różne upiory. Jeśli chcesz, 
możesz je od razu atakować lub uciec na tódkę i stamtąd 
bezpiecznie je sprzątnąć. Gdy zbierzesz złoto, wróć na 
wyspę „pomarańczowych” i wrzuć cenny kruszec do 
magazynu. Później porozmawiaj ponownie z Razmą. Da 
Ci zadanie na wyspie na południowy-wschód od tej. Tam 
sprzątnij gości z wody, nie opuszczając ani na chwilę to- 
dzi - czysta robota bez narażania życia. Zabierz księgę 
(możesz również zebrać przedmioty z pobliskich wysp) i 
powróć do Razmy. Uważaj, bo mogą tam na Ciebie cze- 
kać żołnierze, których musisz zgładzić. Porozmawiaj z 
Razmą, który notabene przyłączy się do Ciebie i skieruj 
się Marsima, z którym również zamienisz parę słów. Na- 
stępnie zostaniesz skierowany do Kaffara, gdzie zginie 
jeden z Twoich herosów. Gdy to się stanie, resztką sił 
czym prędzej odpłtyń ku wschodniej części mapy. 


| Ek 

Dowiedz się od gościa przy drodze paru cennych infor- 
macji. Udaj się do wioski rybackiej na wschód (kolor zie- 
lony, między „fioletowymi” a „czerwonymi”) i porozma- 
wiaj z Mędrcem. Sciągnij do wioski karawanę, jednak 
uważaj, bo po pierwszym rozstaju dróg napotkasz prze- 
ciwników, dlatego też uprzednio przyprowadź tam swoją 
jazdę. Cały czas eskortuj karawanę i jednocześnie uwa- 
żaj, aby czerwoni nie zrobili demolki w zielonej wiosce. 
Gdy uda Ci się szczęśliwie przyprowadzić transport, 
uzyskasz tódź. Chroń ją za wszelką cenę. Popłyń nią na 
matą wysepkę i porozmawiaj z wysokim kapłanem. W 
następnej kolejności przyjdzie Ci przedrzeć się do siedlis- 
ka magów w królestwie czerwonych. Znajduje się ono 
na samym wschodzie pośrodku królestwa. Nie będzie to 
proste, ale jeśli odpowiednio wykorzystasz niesamowite 
zdolności wojowników ninja (skoki, potężna siła...) z pe- 
wnością uda Ci się tego dokonać. Gdy magowie zostaną 
unicestwieni, powróć na małą wysepkę i porozmawiaj 
ponownie z kapitanem. Jeśli szczęśliwie przyprowadzisz 
choć jednego ninja, dostaniesz list do przeczytania. A 
sztuka epistolografii była wtedy sławna! 
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Na samym początku czeka Cię spory atak... Toteż od 
razu po starcie zwolnij grę do minimum (potrwa to 
tylko chwilę), aż przydzielisz wieśniaków do roboty i 
wszystko będzie funkcjonowało jak należy. Zacznij 
produkować nowe oddziały i zatrudnij najemników. 
Na środkowej wyspie pobuduj statek i przeptyń bo- 
haterem wraz z paroma żołnierzami na zachodnią 
wyspę. Po pewnym czasie przybędzie też Vardal z 
grupką żołnierzy. Kiedy się zdołasz obronić, rozwijaj 
się maksymalnie - pobuduj potężną flotę i zgromadź 
masę wojska. Zniszcz wroga (jego centrum dowo- 
dzenia znajduje się na wyspie na wschodzie). Jeśli 
zabraknie Ci złota, to na matej wysepce na południo- 
wym-wschodzie jest pewne złoże (oczywiście chro- 
nione). W razie potrzeby zniszcz stacjonujące tam 
oddziały, pobuduj obok magazyn, ściągnij paru 
wieśniaków i przydziel ich do pracy. Jest to jedna z 
najtrudniejszych misji. 

MATA 1/ 

Po pierwsze odbij Woolina który znajduje się w połu- 
dniowo-zachodnim krańcu mapy. Możesz to zrobić 
bezpośrednio po rozpoczęciu gry, gdy wróg jest dość 
słaby. Pamiętaj jednak, że musisz zachować co naj- 
mniej jednego ninja. Gdy wszyscy zginą, tylko prowizo- 
rycznie ukończysz zadnie, ponieważ nie wykonasz dal. 
szej części misji. Proponuję więc wcześniej zgroma- 
dzić odpowiednią ilość wojska, dopiero potem odbić 
zakładnika, nie ryzykując utraty cennych wojowników 
ninja. Gdy uwolnisz współtowarzysza, następnym za- 
daniem będzie zdobycie księgi znajdującej się w pół- 
nocno-zachodniej części mapy. Aby ją zdobyć, bę- 
dziesz musiał się wcześniej uporać z wrogimi fortyfika- 
cjami, po czym użyć ninja, aby je wziąć z samego 
szczytu spiralnie wznoszącego się płaskowyżu. 


Zajmij się gospodarką i gdy tylko uzyskasz odpowie- 
dnią liczbę wojska, szybko (czas płynie na Twoją nie- 
korzyść) zaatakuj obóz „fioletowych”. Znajdziesz go 
kierując się na północ, zbaczając lekko na wschód. 
Po zniszczeniu „fioletowych” będziesz musiał się 
wziąć za czerwonych. Nie ma się jednak co bać, po- 
nieważ de facto w stosunku do swych ogromnych 
rozmiarów nie posiadają oni bardzo licznej armii. 
Jeśli uprzednio odpowiednio rozwinąteś swoje króle- 
stwo i zgromadziłeś dostateczną liczbę wojska, mo- 
żesz przystąpić od razu do ataku. Jeśli jeszcze nie 
czujesz się na siłach, wzmocnij armię i czym prędzej 
zgnieć czerwonych. W pobliżu ruin zamku znajdziesz 
Mapę Kryształu, którą należy wręczyć Ghironowi. 


MADA 10 
Bardzo lakonicznie brzmiące cele misji mówią same 
za siebie - czeka Cię ostra zadyma. Wróg jest wyjąt- 
kowo silny, ale za to posiadasz ogromne zaplecze su- 
rowcowe, sporą przestrzeń do rozbudowy i różnoro- 
dną bazę jednostek (trzy nacje pod Twoją kontrolą). 
Dlatego też de facto misja nie jest wyjątkowo trudna. 
Nie ma się nad czym głowić - po prostu, budujesz 
ogromne imperium, o potężnej mocy przerobowej, 
zdolnościach produkcyjnych i przystępujesz do sze- 
regu zmasowanych ataków. Oczywiście zawsze 'na- 
leży uderzać w tym samym miejscu. Proponuję 
wdzierać się od wschodniej strony w kierunku pół- 
nocnym, później przez most na południe, aż do. Za- 
mku Zła (ten mieści się praktycznie w centrum wro- 
giego królestwa). Trochę potrwa zanim zniszczysz 
przeciwnika wraz z jego siedliskiem. Właśnie takim 
miłym akcentem zakończysz grę „Izar”. 


PROMOCJA !!! 





Każdy kto do końca maja zamówi roczną pozie „Gier Komputerowych Edycja CD” otrzyma 
za darmo grę komputerową! Możesz wybrać jeden dowolny tytuł z 30 zamieszczonych tutaj gier. 
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Jak zamawiać. Roczna prenumerata GK CD plus promocyjna gra wraz z kosztami pakowania PA wynosi 139,00 zł. Taką kwotę 
należy przelać na konto bankowe za pomocą zamieszczonego obok blankietu, W tym celu należy udać się do najbliższego urzędu poczto- 
wego lub banku. Proszę pamiętać o podaniu nazwy wybranej gry w przypadku wyboru opcji z grą — 139,00 zł. Prosimy o czytelne 
wypełnienie blankietu. Możliwe są również inne warianty prenumeraty tj. połroczna z CD lub bez oraz roczna bez CD, ale do tych 
wariantów prenumeraty pełna gra nie przysługuje. WE A gry nastą 


c | J m W PE u 35 dni i nadana zostanie oddzielnie. 
Reklamacje i zapytania proszę Kierować pod tel. (0-22) 0 w godz. 9-16 od pn-pt lub e-mailem na: reklamacje©cgs.com.pl 
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Każdy kto do końca maja zamówi roczną BD „Gier Komputerowych Edycja CD” otrzyma 
za darmo grę komputerową! Możesz wybrać jeden dowolny tytuł z 30 zamieszczonych tutaj gier. 
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Jak zamawiać. Roczna Pemelatą GK ©D plus promocyjna gra wraz z kosztami pakowania i aż wynosi 139,00 zł. Taką kwotę 
należy przelać na konto bankowe za pomocą zamieszczonego obok blankietu. W tym celu należy udać 8 do najbliższego urzędu poczto- 
wego lub banku. Proszę pamiętać o podaniu nazwy wybranej gry w przypadku wyboru opcji z grą — 139,00 zł. Prosimy o czytelne 
wypełnienie blankietu. Możliwe są również inne warianty prenumeraty tj. połroczna z CD lub bez oraz roczna bez CD, ale do e. 
wariantów prenumeraty pełna 2: nie przysługuje. Uwaga! s gry pa W Poeeioo 35 dni i nadana zostanie oddzielnie. 
Reklamacje i zapytania proszę kierować pod tel. (0-22) 815-42-20 w godz. 9-16 od pn-pt lub e-mailem na: reklamacje©cgs.com.pl 
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Na zamieszczonym obok blankiecie należy wymienić 
zamawiane numery archiwalne, następnie zsumować 
zamieszczone poniżej kwoty i doliczyć 2 zł (opłatę za wysył- 
kę). Wpłaty dokonujemy na poczcie lub w banku. Prosimy 
o czytelne wypełnienie blankietu! Uwaga, nie przy- 
jmujemy zamówień telefonicznie. Okres realizacji 30 dni. 
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Zamawiając 2 lub więcej numerów płacisz 
mniej! Po 3 zł za OE zwykłą i 5 za edycję 
CD. Koszty wysyłki bez zmian (dwa złote). 





Najpopularniejsza platformówka na rynku! 


ROZWIĄZANIA KONKURSÓW 


Gry „Earth 2150” + podkładka: 
Tomasz Jurkiewicz z Bydgoszczy 

Karol Haupt z Konina 

Marcin Landoch z Rzeszowa 

Grzegorz Dokurno z Choszczna 

Marcin Wiśniewski z Wrocławia 





Gry „Earth 2140” + podkładka: 
Michał Lendzian z Mysłakowic 

_ Piotr Nikopulos z Wrocławia 

Damian Siwek z Konina 

Łukasz Donysz z Chorzowa 

„Tomasz Świderski z Sopotu 


KONKURS TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION 


Gry „Tomb Raider: The Last Revelation": 
Dawid Starzyczny z Łazisk Górnych 

Zbigniew Pietroch z Gdyni 

Joanna Liszka z Bolesława 

Piotr Nikopulos z Wrocławia 

Radostaw Ptasznik ze Rzezawy 








The Secret Files 
Zimowe Przygody, R 


Gry „Tomb Raider 3": 
Artur Grotha ze Starogardu Gdańskiego 
Robert Matusiak z Warszawy 


Koszulki „TR”: 

Jakub Kwiatkowski z Chodzieży 
Sebastian Bergier z Radomska 
Maciej Dębowski z Elbląga 
Piotr Brzeziński z Wołomina 
Ania Umińska z Wrocławia 


KONKURS FAUST PL „za sach | 
współdziałania. « 


s , Troje bohaterów: 
Gry „Faust : Jazz, Spazz i Lori. 
Krzysztof Sójka ze Szczecina Edytor poziomów... 
Marek Waleszyński z Ożarowa Maz. | i Z 
Michał Roman z Biategostoku Ładna, estetyczna <<</z=c_ 
Michał Potyrała z Bralina oprawa graficzna, pz 


Barbara Nowak z Gdyni przyjemna muzyka... 
oraz liczne elementy 


nawiązujące do 

















Nagrody niespodzianki: klasycznych pozycji... SSJ 

Mat Jaźwięcki z K gwarantują swietną _Ś 
atEUSZ aźwiec I z Krosna zabawę... Zakręcone . 

Agata Baśkiewicz z Warszawy poziomy sprawią, że * 

Mariusz Kaszewski z Białegostoku MODCZNNA Bie 90 


oderwać od Ra: 
p" : (Maniak) 







NR TRZY PYTANIA , 
Po prostu fajna 
rodzinna platformówka Ć 
Maciej Wojtasik z Kielc (CD Acton) „ją 
Henryk Tews z Gryfic 


Robert Marcinkowski z Nowej Soli 


Magdalena Ostrowska z Koszalina L.K. Avalon, skr. poczt. 66 


35-959 Rzeszów 2 
tel: (17) 856 99 12 officeQlkavalon.com całkowicie 


1 - Wymagania: P90, Win.95/98. Wysyłka do 24 godzin J t/t polskw 
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"/ Mam ją, mam 
ją... Jezuu! 
Maaaaami... 


, la niektórych byty one zre- 

| sztą rewolucyjne. Ot, cho- 

| ciażby nas Re(d)akcyjny 

5 wywrotowiec i szargacz 

świętości Hocisław, wziął nieco 

wolnego i legł w swej gawrze, by 

„poprawić warsztat” - pięknie to 

ujął, czyż nie? Podobnie rzecz się 

ma z Wywiadem. Najwyraźniej 

czasy swobodnej publicystyki mi- 
nęty. Mniej gadania... 


O 


WG: 








M „Kocham Was!!! Po prostu mu- 
szę to powiedzieć. Odbyłem iście 
piekielną drogę po ostatni numer 
do miejscowego kiosku. Ten wsiór 
za ladą nie potrafił mi nawet po- 
wiedzieć gdzie mogę kupić swoje 
Ukochane pisemko!!!” Radek 


M „Rano, gdy wstałem, spojrza- 
tem na kalendarz. Taaaak! Oto na- 
stał dzień!!! Moje „Gry Kompute- 
rowe” są już w kiosku!!!” (...). Tu- 
taj pozwolę sobie odejść od czte- 
rostronicowego opisu (z lekka ko- 
loryzowanego młodzieńczą fan- 
tazją). Dość powiedzieć, że nasz 
wierny Czytelnik pokonał iście mi- 
tologiczne problemy, by wreszcie 
żdobyć najnowszy numer „Gier 
Komputerowych”. 

Zapachniało  „Beniowskim”! 
Wiem, że dla wielu z Was może to 
nie być śmieszne, ale najwyraźniej 
świadczy o niechlujstwie dystry- 
butora lub sobiepaństwie kioska- 
rzy. Jeśli zapytany kioskarz odpo- 
wie, że po prostu nie jest mu do- 
starczana taka gazetka, Śmiało 
meilujcie do nas na 
gkQ©cygs.com.pl. Postaramy się 
zadziałać! 


M | jeszcze jedna Sprawa. 
„Po raz pierwszy zawiodłem się 


NWL JI. rza wóm 


na Waszym cedeku w listopadzie 
99. Szukałem nowych sterowni- 
ków do mojej karty graficznej. Ka- 
talog z jej nazwą, znajdujący się 
na płycie okazał się być pusty!!! 
Drugie rozczarowanie przyszło w 
edycji 2/2000. Nigdzie nie mog- 
tem znaleźć ponoć umieszczonych 
na krążku dodatków w CarZone”. 


Nasza culpa! Bardzo przepra- 
szamy za zaistniałe problemy. 
Nasz PRZEWSPANIAŁY CD Ma- 
nager Krzychoo właśnie został ze- 
słany do Donbasu i wyrabia tam 
stachanowskie normy przy wydo- 
byciu uranu w plastikowych ręka- 
wiczkach. Mamy nadzieję, że od- 
świeży mu to pamięć. Kilka dni te- 
mu dowiedział się, że w przypad- 
ku ponowienia podobnych „wy- 
padków przy pracy” będzie służył 
za amorka dla niedźwiedzi na 
Grenlandii. Obiecat Czytelnikom i 
Zespołowi poprawę. „Obaczymy, 
obaczymy...' - powiedział Michał 


ta : na a PRZY 


| || KONKURS KLAPS i 


Sięgaj, gdzie 
wzrok nie sięga. 


stukając końcówką batoga o cho- 
lewę kawaleryjskich butów. 


A już myślałem, że nie dane mi 
będzie wracać do tej kwestii. 
Ostatnio w Listach od Was, a tak- 
że z informacji, jakie nadchodzą 
pocztą elektroniczną, wynika, ze 
macie problemy z tak skompliko- 
waną materią, jak zakup archiwa- 
liów. Niniejszym podaję petną so- 
lucję: 

1) Weź na poczcie czerwony blan- 
kiet i wypełnij go przesyłając pie- 
niądze na adres Redakcji. NIE ZA- 
POMNIJ o STARANNYM wypet- 
nieniu rubryki z DANYMI OSOBO- 
WYMI. NA ODWROCIE. Prosimy 
napisać, jakich numerów płatność 
dotyczy (np. gdy chcesz zamówić 
pierwszy numer z 1999 roku, 
wpisz GK 1/1999). WSZYSTKO 
WYPEŁNIJ TZW. „DRUKOWANY- 
MI” LITERAMI. Szanuj swoje pie- 
niądze i nasze oczy. Tylko w ten 
sposób przesyłka dotrze pod 
WŁAŚCIWY adres. 

2) Warto zadzwonić pod nasz re- 
dakcyjny numer (kierunkowy do 
Warszawy 022, potem 
815-42-20) i „zasięgnąć języka”. 
Po prostu czasami archiwalia nie 
obejmują wszystkich numerów. 
Przed wysłaniem przekazu najle- 
piej się upewnić, czy żądny numer 
jest jeszcze w naszych zapasach. 

Powyższą solucję proszę trak- 
tować jako ostateczną. Innych 
sub-questów nie ma. Amen! 

Wszelkie interpelacje i tym po- 
dobne oczekujemy pod meilowym 
namiarem wyżej podpisanego: 
rwawrzyniakQcys.com.pl 
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Dziś dowcipy nadesłał Marek 
Madej z Piotrkowa: 


M Jak umierają komórki mózgo- 
we blondynki? 
Samotnie... 


M Jak się nazywa blondynka 
mająca 2 komórki mózgowe? 
W ciąży... 


M Jak nazywa się zjawisko far- 
bowania włosów blondynki na 
ciemny kolor? 

Sztuczna Inteligencja. 


BM Co powiedziała prawa noga 
blondynki do lewej? 
Nic. Nigdy się nie spotkały... 


M Jak spowodować, by oczy 
blondynki zalśniły blaskiem? 
Zaświecić latarką w ucho. 


M Dlaczego blondynkom nie 
przysługuje w pracy przerwa 

na kawę? 

Ponieważ jest to nieopłacalne. 
Po przerwie trzeba ją ponownie 
przyuczyć do zawodu... 


M Dlaczego blondynki nie lubią 
oranżady w proszku? 

Bo nie wiedzą, jak wlać pół litra 
wody do tej małej torebeczki... 


M Dlaczego blondynki nie jedzą 


OW. 
MY : Ą a (70 
AŻ , 
h W j | 


s) 
Baj 7 SU 
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je nam mailem! A jest o co walczyć! 


ogórków konserwowych? 
Bo nie mogą wsadzić głowy 
do słoika... 


M Co umieszcza blondynka za 
uszami, by być bardziej atrak- 
cyjna? 

Nogi. 


M Jaki jest zew godowy 
blondynki? 
„Jestem taaaaka pijaaana...” 


M Jaki jest zew godowy brunetki? 
„Czy ta blondynka już sobie 
poszła?” 


EM Co ma wspólnego blondynka 
z torami kolejowymi? 

Były kładzione na obszarze 
całego kraju... 


M Ile blondynek potrzeba do wy- 
miany żarówki? 

Dwóch. Jedna do przytrzymania 
puszki Pepsi, a druga krzyczy 
„Taaaaato!” 


M Jaka jest różnica między blon- 
dynką a Jumbo-Jetem? 
Nie każdy był w Jumbo-Jecie... 


M Co mówi blondynka, która 
urodziła dziecko? 
„Ojej, to naprawdę moje?” 


M Jaka jest różnica między mąd- 
rą blondynką a Yeti? 
Parę osób widziało Yeti... 


A 
KA 


J IG 





M Jadą 3 blondynki windą - na- 
gle coś się zepsuło i stanęta mię- 
dzy piętrami. Jedna z nich prze- 
rażona tłucze w Ścianki, ale nic 
nie pomaga, druga zrezygnowana 
usiadła w kącie, wreszcie trzecia 
po półgodzinnym namyśle mówi: 
- [o co dziewczyny, krzyczmy 
razem!!! 

A blondynki: 

- Razem, razem, razem!!! 


EM Blondynka zamówiła pizzę. 
Sprzedawca pyta się czy pokroić 
na sześć, czy na dwanaście ka- 
wałków. Ona odpowiada: 

- Sześć, bo dwunastu to ja nie 
zjem. 


EM Blondynka na ulicy mówi: 

- Przepraszam pana, która 
godzina? 

- Jest piętnaście po trzeciej. 

- To dziwne, zadaje każdemu to 
samo pytanie przez cały dzień i 
za każdym razem dostaję inną 
odpowiedź. 


M - Dlaczego po równoczesnym 
wyskoczeniu z samolotu na 
spadochronach brunetka wylą- 
dowała wcześniej? 

- Bo blondynka zabłądziła. 


M - Czy wypróbowałaś już 
„Tampax”? 

- Tak. 

- No i jak? 

- „Snickers” jest lepszy. 


DOWCIPY, RYSUNKI, NĄ WESOŁO 


IAI 


itamy, w tej rubryce można wygrać grę komputerową za 
najlepszy dowcip i za najlepszy rysunek. Najlepiej przesłać 








Wasz HOT 
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BM Dwie blondynki wchodzą do 
restauracji i zamawiają herba- 
tę. Po chwili kelner podaje 
dwie szklanki zamówionej her- 
baty, a blondynki zaczynają 
mieszać ją tak głośno, że sie- 
dzący w pozostałych stolikach 
przyglądają im się z zaintere- 
sowaniem... W pewnym mo- 
mencie jedna z nich to zauwa- 
ża I mówi do koleżanki: 

- Krycha, chyba mieszamy nie 
w tę stronę! 


M Dlaczego blondynka zostawia 
wieczorem przy łóżku 2 szklan- 
ki: pustą i z wodą? 

- Bo nie wie, czy jej się będzie 
chciało pić, czy nie. 


A ten dostarczył nam Łukasz 
Rozmej 


M Po godzinie dyskusji Fąfarowa 
proponuje mężowi: 

- Kochanie, nie mówmy już o 
mnie i moich kłopotach. Poroz- 
mawiajmy teraz o Tobie. 

No więc, co chcesz mi kupić na 
gwiazdkę? 


TYM RAZEM 
ATC?) 4 
OTRZYMUJĄ: 
NECJESA UE 
z Jaworzna 
Marek Madej 
z Piotrkowa 


EZ at 7 
MMSAGEM 
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GRAFIKI KOMPUTEROWEJ 














Ge zyskasz czytal AC 
SOMIPUCENAKCSĄ 
c©Nauczysz się korzystać z 
najpopularniejszych 
programów graficznych 
ZZOZ NZ EIIUILUIOUL 
zamieszczonym w piśmie. 
oPoznasz tajniki cyfrowej 
obróbki obrazu w oparciu 
o program Photoshop 

— comiesięczny cykl 
praktycznych ćwiczeń. 
oDowiesz się, w jaki spo- 

i sób powstają m.in. gry 
w. LTZ CWA 
ACT EWARLYLCSACILOLCEJE 





1” cyfrowe 3 


grafik r. ak polska | 
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: "A "=" 
audycja pońska 









computer m 
la m%. „CGM zacji najwspanialszych 
BĘ | GM |-0 efektów specjalnych 


« 4  QuarkXPressa” 







wykorzystywanych 
w filmowyh super- 
produkcjach. 





Jeśli cneesz być lepszy od innych, czytaj .Computer Arts. 
Każdy numer zawiera krążek CD OPERA NETA EW CE 
rym znajdziesz elementy graficzne do samodzielnych ćwiczeń, 
BÓ i RABA ME iD, fantastyczne galerie dzieł stworzonych przez światowej sławy 
58 88) oryg saa asy oda wozy - grafików komputerowych, niesamowite, komputerowo rende- 


rowane filmy, dziesiątki przydatnych programów do grafiki. 


* ZBrush ayttoeó 


(GUY LECA 






ET YE ZI 


ZLY SEITE a toy A w ZE computer R b | S<RZJENSN II IELJJAZĄ E 
ZAP Y) A 4 Me MR 1 m =» ug Maieoi "GR" a JE A 5 : o R - 
ł Dreamwedve | [L0%.. SZR „Ja wę W. Możesz otrzymać komplet promocyjny 
„ i a m. a. sześciu kolejnych numerów pisma 1-6/99 
»P_ w cenie 60,00 zł lub nabyć pojedynczo 
MP+- dowolny numer w cenie 15,00 zi/egz. 


Aby zamówić pisma należy zwyk- 
tym przekazem pocztowym nadać pie- 
niądze na adres: Computer Arts, 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6. 

Na odwrocie blankietu, w miejscu 
na korespondencję należy podać tytuł 
pisma i zamawiane numery. 





„Computer Arts Polska Edycja” jest odpowiednikiem najpopularniejszego w Wielkiej Brytanii magazynu o grafice komputerowej. 
| 


Oryginalna gra (2xCD)] 





Bob jest wykolejeńcem niebios, aniołem tylko z imienia. Sam „Boski Ważniak” osobiście poprosił go, by usunął z powierzchni Ziemi te, jak to mówi, „dziwołągi”. Bob posiada moc opętania dowolnej 


istoty i może wykorzystywać grzeszników, by zgładzić innych... grzeszników. Może wybierać spośród 40 rodzajów postaci i w ich ciałach skradać się, okałeczać, przebijać i zabijać inne szkodni- 
ki. Ale kogo opętać, oto jest pytanie... 





IIF UJ 
* Jako Bob możesz opętać i kontrolować dowolną spośród 40 rodzajów postaci: prostytutki, e Ponad 10 różnych rodzajów broni, między innymi: napędzane rakietowo harpuny, pistolety 
gliniarzy, Behemothy, księży, bramkarzy, cichotajki, tancerki, żigolaków, demony, mętów, igłowe, wyrzutnie rakiet, miotacze ognia, granaty, pistolety ogłuszeniowe. 
spawaczy, techników nuklearnych, lekarzy, barmanów, karłów, alfonsów, potwory, + e Wykorzystaj opętanych wrogów jako broń. 
OWCE LUD DL SK UOR CK EWA UDT 
e Wszystkie postacie wyglądają wyjątkowo realistycznie, nawet skóra w odpowiednich miejs- e Zwłoki pozostają tam, gdzie padły. 
JJ C IE ! Mesjasz wykorzystuje najnowszą i oryginalną technologię RT--DAT, która umożliwia wyświet- 
e Połączenie techniki „motion capture” z tradycyjną animacją sprawia, że każda postać w lanie postaci tak szczegółowo, jak tylko pozwała na to Twój komputer. Nawet na Pentium z kartą 
Mesjaszu wygłąda szalenie realistycznie. VooDoo Gra prezentować się będzie całkiem nieźle. 
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BE OKT UU LUBRZA Opętanie to jest to... Bob, rozpoznawalny po aureoli, Teraz dopiero może opętać 
Bob chroniony jedynie pieluchą Goły i bezbronny, Bob używa spostrzega, że robotnik nie posiada medyka, wysłanego na pomoc 
odszukuje źródło zła na ziemi? swojej jedynej broni i opętuje praw do opuszczenia pomieszczenia. przygniecionemu robotnikowi, 
pierwszą postać jaką widzi, Dlatego, aby trochę namieszać, lekarze mają odpowiednie 
| robotnika. MUKS ZIEAOWUYAHZUU prawa dostępu. 
[1 (04 | ORAWA US LULU 
E 
: : 
= 'ę 
m 
LORI WU CI CZESC WZA Bob porzuca ciało medyka, Gliny mają także laserowo W trakcie identyfikacji przed 
WALE CJA LPG Z GTĘC TU KOJ LE ARLJE ULE a kierowane KARABINY! drzwiami laboratorium, Bob 
potrzebuje praw dostępu do labo- ma zezwolenia na wejście Bosko! niechcący zwraca na siebie 
ratorium, gdzie chce zdobyć ważne do laboratorium. TZT 28 
informacje. ! 
Po ujrzeniu potężnej siły 
— emanującej z Behemotha 
— sięgającego po gliniarza, 
= Bob szybko decyduje się na 
> LET EC EEEE NAW z 
Bestię. Teraz jest gotowy 
NA SZATAŃSKĄ ZABAWĘ! 
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Olbrzymi 5 metrowy, 

genetycznie wyhodowany 

Behemoth wyszarpuje serce 

gliniarza i rzuca jego martwym | nelyanra 
KWTCCYCYA ! AUZWOI 


Czy nadal sądzisz, że nasz słodki | 
W W EISTLCUKA | 











Oryginalne gry tańsze niż pirackie! Razpaczęliśmy rynkową 
rewolucje, weż w niej udział i stań po stronie mega tanich 
oryginalnych gier. Już wkrótce będziesz mógł kupić nową, 
doskonałą grę Messiah w cenie znacznie niższej niż 
pirackiej. Za dwie płyty CD zapłacisz jedynie 29.90! 









I Bania SECA gry Ę 
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Pakiet z pełną wersją znakomitej 


gry kamputerowej Messiah zawierający: ACEI (Agl-[")1CO(TT/P 

płytę CD-ROM z pragramem, * pisma z dodatkowymi informacjami związanymi 
* dodatkową płytę audio z muzyką z gry, z grą Messiah, 

* opakowanie plastikowe płyt CD, . konkurs z możliwością wygrania odlotawego 


* pudełko kartonowe na grę, kamputera. 


szukaj już w maju nowej, odjazdowej kalekcji oryginalnych gier kamputerawych. 
Pierwszy numer Extra Gry kupisz w całej Palsce w punktach sprzedaży prasy 


i dobrych stoiskach z grami kamputerowymi. 
WWW.EXLrAGrA.COM 


» , Miodący wydawca gier komputerowych w Polsce. 


Najwyższą jakość i najniższą cenę gwarantuje €D 
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ó zul ran"ŻeiC FRYCZ A. 


KPT KE an |__ OSTROŁĘKA, ul. Kilińskiego 44, tel. (0 29) 2211 
Już e SM sA Ą „Perwrerpa JE! „A *» Pa | | la i i E. oil aoc 
jako jedeń z pierwszych w Polsce. W > iw” w” . LV WE Witolda 6/ Ę E) | 104 48) |3600070__„ 
KOLO 2 LONE | SIEDLCE, ul. 3 Maja 23, tel. (0 25) 22757 


VWV sprzeciaży eocil począti<u 
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Okradnij angielską Królową... dla jej dobra! 


Scan Vangis 2011 for www.retroreaders.makii.pl 


W roli amerykańskiego generała Pentag 


Jako amerykański agent o kryptonimie Raven masz wykraść klejnoty bryt 4 Królowej. 


Tylko po to, aby prawdziwy złodziej ukradł fatszywki, które podiożysz do Skarbca. 


Traitor' s Gate to gra na wskroś realistyczna. | nie tylko dlatego, że grafika przypomina film fabularny. 
Tutaj wszystko toczy się jak w realnym życiu. Twoje działania muszą być tak przemyślane i logiczne, 
jakbyś nie grał, a byt naprawdę wyszkolonym agentem służb specjalnych! 


Jakość ze jest nieprawdopodobnie wysoka. To po prostu brylant... 
Każde miejsce w grze zostało pieczołowicie wyrenderowane z ogromną dbałością o realizm. 
Gaming Grand Central: 94% 


L4 


Rezultaty pracy firmy DayDream są zdumiewające. Traitor's Gate to wręcz nieprawdopodobna gra przygodowa. 
Edge: 92% 
Jeśli chodzi o grafikę to gra jest znakomita, a może nawet powalająca. Odwzorowano w niej rzeczywistość. 


Zwiedzałem ostatnio Londyn i byłem zdumiony odnajdując w Traitors Gate te same i tak samo wyglądające 
miejsca, w których bytem w realnym życiu. Chciałbym zobaczyć więcej takich gier! 

Adventure Gamer 4,5/5 * 

Ta gra wygląda jak wysokubudżetowy film z Hollywood. Wspaniała muzyka i niezwykie efekty świetlne. 


The Gamer Zone: 4/5 
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Wyłączny dystrybutor w Polsce a 


I Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 
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